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22 INFORME 
ESPECIAL 

BLADE RUNNER 



La bomba ha estallado y 
Micromania os adelanta en 
rigurosa exclusiva lo que se esta 
cociendo en el horno de 
Westwood, con uno de los juegos 
mas importantes de todo el ano. 
«Blade Runner» se prepara para 
asaltar nuestros ordenadores. 
Todo contado de primer a mano 
por sus creadores. 




48 MEGAJUEGO 
STAR TREK, GENERATIONS 

El juego que mejor ha sabido recoger toda la 
esencia de Star Trek es de Microprose. Eso, ya es 
una garantia de calidad pero, ademas, es un gran 
juego. Es un megajuego, con todas las de la ley. 
Que los “trekkies" Mayan calentando los joysticks, 
porque este mes va dedicado a ellos. 




B ienvenidos a Agosto. Bienveni- 
dos al mes de vacaciones por 
antonomasia. La epoca dorada 
en que los problemas diarios pa- 
san a un segundo piano, y los ur- 
banitas invaden playa y monta- 
na, segun los gustos. 

No es esta, sin embargo, una epoca en que los 
que hacemos Micromania nos tumbemos al sol, 
olvidandonos de nuestras obligaciones para con 
todos vosotros. Ni mucho menos. Y la mejor 
prueba la podeis encontrar en la espectacular 
portada de este mes, con una exclusiva total so- 
bre uno de los juegos mas impactantes, explosi- 
vos e importantes de todo el ano, si no el mas. 
«Blade Runner», el proyecto ultrasecreto de 
Westwood Studios, adaptacion fiel de la pelicula 
del mismo titulo, se desvela en primicia absoluta 
para los lectores de Micromania, durante el mes 
que mas tiempo hay para disfrutar de un repor- 
taje como este. Prestad atencion y seguid este 
titulo, porque va a ser algo revolucionario. 

No, no nos tomamos ni un pequeho descanso 
para poder informar de los acontecimientos mas 
relevantes del verano. Y ahi va otro ejemplo, con 
el suplemento especial sobre el pasado E3, en el 
que os ofrecemos todo lo que hay que saber so- 
bre los lanzamientos mas importantes que nos 
esperan tras las vacaciones. Todas las compa- 
nias que son algo en el mundo de los videojue- 
gos asistieron, a finales del pasado Junio, a la 
feria mas importante del sector. Una cita a la que 
tampoco nosotros podiamos faltar. Tres dias de 
intenso trabajo resumidos -creednos, muy resu- 
midos- en 24 paginas repletas de novedades y 
noticias sobre lo mas significativo del E3. 

Tras este aluvion de novedades, y con todo el 
tiempo del mundo para la tarea, repasad deteni- 
damente el resto de la revista porque encontra- 
reis todas las secciones habituales, un monton 
de informacion sobre las novedades del mes, no- 
ticias, una completa solucion de «The Pandora 
Directive», previews... 

Bueno, hasta ahora, no hemos descansado mu- 
cho, pero creemos que nos merecemos al me- 
nos un pequeho tiempo de relax. Solo hasta el 
mes que viene, eso si, en el que nos volveremos 
a encontrar en nuestra habitual cita, y con mu- 
chas mas sorpresas... Esperad, y vereis. 







595 ptas. (IVA incluido) 




90 PATAS ARRIBA 

THE PANDORA 
DIRECTIVE 



Vuelve el detective virtual mas famoso 
de todos los tiempos en una nueva 
aventura sin parangon, en la que 
historia, ciencia ficcion y folklore de 
finales del siglo XX se mezclan en un 
explosivo combinado. 

Desvelamos todos los misterios de uno 
de los titulos mas complejos y dificiles 
que nunca haya lanzado Access, para 
asi poder conseguir resolver el caso de 
la directiva Pandora, que seguro ha 
provocado algun que otro quebradero 
de cabeza. 
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104 ESCUELA DE PILOTOS 

T0DAS LAS N0VEDADES DE LOS 
PROXIMOS MESES 



Un vistazo a algunos de los titulos mas importantes del genero que se estan 
preparando para los meses venideros. Un recorrido por el interior de los 
nuevos proyectos de Jane , SSI, DID..., todos los ases de los cielos virtu ales. 
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DEMOS 



COMANCHE 3 



S i quereis convertiros en unos 
autenticos maestros pilotando 
helicopteros de combate os 
ofrecemos la oportunidad de 
hacerlo en la demo jugable que os 
presentamos de «Comanche 3», 
donde podreis jugar en uno de los 
escenarios que componen la 
version comercial del programa. 

REQUERIMIENTOS MINIMOS: 

Pentium 90, 16 MB de RAM, 50 MB en disco, 
CD-ROM 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, 32 MB de RAM, 50 
MB en disco, CD 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTOLES: 

Vistas: F1-F12 
Armamento: Z - B 
Disparo: Espacio 
Arrancar: E 
Potencia: 1 * 0 
Movimiento: Cursores 
INSTALACION: 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
COMANCHE 3 y pulsad sobre EJECUTAR. 

EJECUCION: 

Desde el directorio C3DEMO de vuestro 
disco duro teclead C3. 



LITTLE BIG 
ADVENTURE 2 




O s presentamos una demo ju- 
gable de la segunda parte de 
la fascinante aventura grafica “Lit- 
tle Big Adventure». 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 75, 8 MB de RAM, 14 MB en disco, 
CD 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. DirectX 3.0 
en Windows 95. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 14 
MB en disco, CD 8X, SVGA y Tarjeta de 
Sonido. DirectX 3.0 en Windows 95. 
CONTROLES: 

Menu de acciones: Control 
Accibn: Espacio 
Lanzar objeto: Alt 
Movimiento: Cursores 
Menu: ESC 
INSTALACION: 

Desde el menu del CD seleccionad LITTLE 
BIG ADVENTURE 2 y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu de INICIO de Windows 
seleccionad programas, depues LBA2 
TWINSEN’S ODISSEY DEMO y pulsad sobre 
el icono LBA2 TWINSEN’S ODISSEY DEMO. 
EJECUCION (DOS): 

Desde el directorio LBA2 de vuestro disco 
duro teclead LBA2. 



DARK COLONY 




L os hombrecitos grises, cabe- 
zones y con ojos rasgados 
han sido localizados en un planeta 
no muy remoto al otro lado de 
nuestra galaxia. Un armada de co- 
lonizacion ha sido enviada para re- 
ducir y someter a esta raza alieni- 
gena y poder tomar el poder del 
control central extraterrestre. 

En la demo que os ofrecemos po- 
dreis jugar una de las misiones de 
la version comercial de cada uno 
de los bandos. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 60, 8 MB de RAM, DirectX 3.0, 60 MB 
en disco, CD 2X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 
Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
DirectX 3.0, 60 MB en disco, CD-ROM 8X, 
SVGA y Tarjeta de Sonido. 

CONTROLES: Raton. 

INSTALACION (WIN 95): 

Desde el menu del CD seleccionad DARK 
COLONY y pulsad sobre EJECUTAR. 
EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu de INICIO de Windows 
seleccionad PROGRAMAS y pulsad sobre el 
icono DARK COLONY DEMO. 



PACIFIC GENERAL 




E l engine creado por SSI para 
«Panzer Genral» vuelve a gene- 
rar un nuevo juego de estrategia y 
combate. En esta ocasion la accion 
se desarrolla en aguas del Oceano 
Pacifico durante la 2- Guerra Mun- 
dial y podreis controlar todo tipo de 
unidades, sobre todo maritimas. 

En la demo jugable podreis jugar en 
uno de los escenarios que compo- 
nen la version comercial. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Pentium 90, 8 MB de RAM, Direct X 3.0, 20 
MB de espacio en disco, CD-ROM 2X, SVGA 
y Tarjeta de Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
DirectX 3.0, 20 MB de espacio en disco, 
CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta de Sonido. 
CONTROLES: Raton. 

INSTALACION (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
PACIFIC GENERAL y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 

EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu de INICIO de Windows 
seleccionad PROGRAMAS y pulsad sobre el 
icono PACIFIC GENERAL DEMO. 




MULTIMEDIA 

SOLUCION INTERACTIVA DE nHEROES OF MIGHT AND MAGIC 2» 



O s desvelamos todos los trucos, personajes, 
tacticas y acciones que debereis tener en 
cuenta a la hora de jugar a uno de los juegos de 
estrategia que cuenta con mayor numero de adic- 
tos en el panorama del soft ludico. 

Nos estamos refiriendo a “Heroes of Might & Ma- 
gic 2», un magnifico programa que pondra a prue- 
ba vuestras facultades a la hora de administrar 



recursos y tropas hasta que controleis totalmente 
el reino. 

Si no disponeis del juego, podreis encontrar una 
demo jugable del mismo en el apartado demos de 
este CD. 

EJECUCION: Desde el menu principal del CD 
seleccionad SOLUCION DE HEROES 2, y despues 
pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 

Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viemes, de 9 a 2 v de 4 a 8 de la tarde, llamando al 
telefono (911 653 73 17. Os roeamos aue. en la medida de lo posible. lo hagais frente alordenador, v con este encendido. 



HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 2 




L a lucha por el reino no parece 
tener fin, y en esta ocasion se 
os da la oportunidad de luchar en 
dos bandos diferentes en el nue- 
vo programa de estrategia “Hero- 
es of Might & Magic 2». 

En la demo jugable que os ofrece- 
mos de este sensacional progra- 
ma podreis jugar un escenario 
completo de los que constituyen 
la version comercial del mismo, 
pudiendo seleccionar el persona- 
je con el que quereis jugar. 

REQUERIMIENTOS MiNIMOS: 

Procesador 486 DX2, 8 MB de RAM, 

DirectX 3.0, CD-ROM 2X, SVGA y Tarjeta de 
Sonido. 

REQUERIMIENTOS RECOMENDADOS: 

Pentium 100 6 superior, 16 MB de RAM, 
DirectX 3.0, CD-ROM 8X, SVGA y Tarjeta de 
Sonido. 

CONTROLES: Rat6n 
EJECUCION (WIN 95): 

Desde el menu principal del CD seleccionad 
HEROES 2 y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 





Os presentamos una preview en la 
que podreis ver secuencias cine- 
maticas y parte del juego. 

EJECUCION (WIN 95): Desde el menu 
principal del CD seleccionad STAR TREK 
GENERATIONS y pulsad sobre la opcion 
EJECUTAR. 




AGENT ARMSTRONG 

B ajo este sugerente nombre se 
encuentra uno de los arcades 
de plataformas mas interesantes de 
la actualidad. Podreis controlar a un 
agente secreto que posee habilida- 
des que tendreis que utilizar tanto 
buceando bajo el agua como pilo- 
tando diversos artefactos. 

Os presentamos una preview del 
programa en la que podreis ver se- 
cuencias animadas del juego. 

EJECUCION: Desde el menu principal del CD 
seleccionad AGENT ARMSTRONG y pulsad 
sobre la opcion EJECUTAR. 

STAR TREK. 
GENERATIONS 

L lega un nuevo juego basado en 
la famosa serie de TV «Star 
Trek». En esta ocasion los protago- 
nistas son las nuevas generaciones 
y es una mezcla de aventura y ar- 
cade en el que controlareis los dife- 
rentes personajes. 



LA MASCARA 
DE LA ETERNIDAD 

T ras el exito alcanzado por to- 
dos su predecesores, Roberta 
Williams vuelve a la carga con una 
nueva entrega de la saga «King 
Quest», pero como podreis com- 
probar en el video que os ofrece- 
mos del "Making of...”, no solamen- 
te se trata de una aventura, sino 
que se le han incorporado algunas 
escenas de arcade y sobre todo se 
ha mejorado el entorno al ser total- 
mente en 3D. 



EJECUCION: Desde el menu principal del CD 
seleccionad LA MASCARA DE LA ETERNIDAD 
y pulsad sobre la opcion EJECUTAR. 




OUTPOST 2 

L a colonization del universo es 
uno de los grandes temas que 
siempre nos han fascinado. Ahora 
podreis colonizar nuevos planetas 
e intentar hacerlos lo mas habitales 
posible con “Outpost 2», un simula- 
dor en el que tendreis que controlar 
factores tan diversos como la agri- 
cultura y por supuesto ejercitos. 

EJECUCION: Desde el menu principal del CD 
seleccionad OUTPOST 2 y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 

RED BARON 2 

D urante la 1 - Guerra Mundial los 
pilotos eran algo mas que 
combatientes; se consideraban a si 
mismos caballeros del aire. Uno de 
los juegos que mejor han recreado 
esta epoca a sido «Red Baron», y 
ahora llega la segunda parte. 

EJECUCION: Desde el menu principal del CD 
seleccionad RED BARON 2 y pulsad sobre la 
opcion EJECUTAR. 



TRAILERS 



THE LOST WORLD 

D epues del exito alcanzado por 
Steven Spielberg con “Jurassic 
Park», no ha podido resistir la tenta- 
cion de dirigir la segunda entrega cre- 
ada tambien por Michael Chrichton y 
que lleva por titulo «EI Mundo Perdi- 
do», en la que Jeff Goldblum vuelve a 
encarnar al matematico Ian Malcom en 
su busqueda de la isla en la que Ingen 
desarrollaba las crias de dinosaurios 
antes de llevarlas a la isla Nublar. 



SPEED 2 

D e nuevo, la fantastica Sandra Bu- 
llock protagoniza una pelicula con 
action a raudales. Esta vez la veloci- 
dad llega a un barco de recreo en el 
que nuestra protagonista esta toman- 
do unas placidas vacaciones. Pero un 
fanatico terrorista ha llenado de car- 
gas explosivas el barco. Despues de 
estallar una de las bombas, el buque 
vaga sin control por el mar causando 
situaciones de lo mas comprometidas. 







Durante el dia Luis entrega pequenos 
paquetes en su moto. Por las noches, 
entrega una carga devastadora a bordo 
de su caza F22 Raptor. 



iF22: The F22 Raptor Simulator 



Experiments los extremos. El caia de combate mas avanzado en el 
simulador definitive para PC CD-ROM: il22, The F22 Raptor Simulator. 
Desencadena el poder letal v el arsenal devastador del mas 
avanzado caza de combate jamas construido. Haz pedazos el 
silencio de mas de 500.000 kilometros cuadrados de terreno en 
un mundo 30 de montanas, valles v peligros siempre presentes. 
Ningun otro simulador te proporcionara la misma sensation de 
realidad. 



• Mas de 500.000 Km 7 de terreno fotorrealista, 
renderizado de fotos reales tomadas via salelite 
con datos de elevation reales. 

• Sistema de campahas dinamico. Nunca iugaras 2 
veces a la misma mision. 

• Cabina de piloto real. Los mandos. controles e 
interruptores no son solo graticos. jFuntionan! 

• Action inmediata, mision unica y iuego de campana 
completa. 

• Enorme variedad de aviones y vehiculos. todos ellos 
partitipando activamente en la guerra. 

• Multiples niveles de dificultad, tanto para novatos 
como para expertos. 

• Soporta juego por modem y red. 



“iF22 RAPTOR es un lascinante simulador de vuelo y combate... 
garantiza un realismo total... aporta una diversion realmente 
sobresaliente" 

-Micromania- 




INTERACTIVE 

MAGIC 




www.imagicgamcs.co.uk 




www.fricndwarc-europe.com 



Distribuyc: 
Friendwarc 
Ci Rafael Cnlvo. 18 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
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Tras el exito 
arrollador de «Red 
Alert», multitud de 
companfas y equipos 
de desarrollo se han 
lanzado a la tarea de 
crear el juego de 
estrategia definrtvo, 
que superase en 
todo lo posible a la 
obra de Westwood, 
asumiendo el papel 
de “rey” del genero. 

Sin embargo, y por 
mucho que grandes 
sellos aseguren que 
es su nuevo tftulo en 
preparacion el que 
ganara esta loca 
carrera, pocos estan 
tan cerca como 
«Total Annihilation”. 



C avedog puede ser un nombre que no diga mu- 
cho al gran publico. Pero si comentamos que 
es la compahia que fundo Ron Gilbert -“Ma- 
niac Mansion®, «Monkey Island®- en Enero de 1 .996, 
tras abandonar LucasArts, ya nos centraremos un po- 
co mas sobre quien estamos hablando. Sin embar- 
go, y pese a que lo mas sencillo para Cavedog habria 
sido aprovechar la fama de su fundador y abordar el 
genero de la aventura grafica, ha sido la estrategia el 
terreno en el que se ha querido asentar esta joven 
companfa. 

A comienzos del mes de Julio nos trasladamos hasta 
Londres para asistir a la presentacion oficial, en las 
oficinas de GTi, de “Total Annihilation®, con su dise- 
hador y productor, Chris Taylor, como gran maestro 
de ceremonias. 

"“Total Annihilation®”, en palabras de Taylor, “es sen- 
cillamente el programa con que yo queria jugar cuan- 
do descubri “Command & Conquer® y vi todo lo que 
le faltaba. Asi que hemos cogido la idea base, y 



hemos ahadido todo aquello que, para nosotros, ne- 
cesita un juego de estrategia en tiempo real.” 

Los primeros resultados ofrecen un aspecto inmejo- 
rable, con mapas en los que es facil apreciar la in- 
clusion de alturas reales, unidades -mas de 150 di- 
ferentes- de sencillo manejo que, sin embargo, son 
capaces de realizar muy distintas tareas basandose 
en un pequeno numero de parametros, que podemos 
modificar con una simple pulsacion de raton, etc. Las 
opciones multiusuario son tambien uno de los puntos 
fuertes de “Total Annihilation®, y reflejan muy distin- 
tos objetivos, con un numero determinado de juga- 
dores en cada mapa concreto -nunca menor de cua- 
tro, y hasta un total de dieciseis- 
En definitiva, un brillante futuro se abre para un tftulo 
del que os ofreceremos informacion mucho mas de- 
tallada en proximos numeros. 
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Directo del Arcade 




U no de los titulos mas emblematicos de los salones 
arcade en los ultimos tiempos, obra de los estudios 
de Sega, en Japon, esta acelerando para llegar dentro 
de poco a todos los PC del mundo. «Manx TT» es una es- 
perada conversion, procedente de uno de los titulos de 
mas calidad de recreativas, obra de Tetsuya Mizuguchi. 
Pero hay que hacer notar una curiosidad, no hay por que 
tomarlo de otro modo, respecto a la version PC de 
«Manx TT» y es que, contra todo pronostico, sera Psyg- 
nosis quien se encargue de su distribution en nuestro 
pais, y en el resto de Europa, en lugar de la propia Sega, 
como seria lo mas normal pensar. La razon nos es des- 
conocida, pero ahi esta el hecho. De todos modos, esto 
es algo que no pasa de mera anecdota ante la autentica 
noticia que es el que el juego este, practicamente, a la 
vuelta de la esquina. En un primer vistazo parece que la 
calidad grafica sera realmente buena, aunque aun no se 
ha podido constatar nada sobre otros aspectos como ju- 
gabilidad y potencial de opciones extra como multiusua- 
rio, o disponibilidad de modos de juego. 

Dentro de poco, el enigma de «Max TT» en PC quedara 
desvelado por completo. 



Q AN ADO R ES DEL 
CONCURSO 
SEGA PC 

Relation de premiados con 
un juego en formato PC, 
elegido entre «Panzer Dra- 
goon» y «Sonic & Knuckles 
Collection*. 

Abel Tamayo Paneda. Asturias 
Adrian Salmeron Simo. Murcia 
Alejandro Frutos Martin. Madrid 
A. Santamaria Huerta. Barcelona 
Carlos Carulla Pereda. Barcelona 
Carlos Cabahero Perez. Madrid 
Diego Perez Molinero. Madrid 
Eugenio Diaz Castro. Asturias 
F. J. Martin Delgado. Salamanca 
Genesis Garcia Morilla. Cadiz 
Ibon Gurrutxaga. Guipuzcoa 
Javier Real Cepedo. Madrid 
Javier Conde Iglesias. La Coruna 
Jordi Mercade Soler. Barcelona 
J. Luis Lopez Sanchez. Madrid 
J. Manuel Pavon. Toledo 
Manuel Urben Mateo. Teruel 
Pablo Hervas Ortiz. Cantabria 
Pedro Machado Sanchez. Cadiz 
Pedro Alonso Roman. Madrid 
Raul Ortega Espana. Malaga 
Raul Quintana Rguez. Baleares 
Santi Glez. Chapresto. Tarragona 
Sergio Perez Gonzalez. Leon 
Sergio Jimenez Glez. Malaga 



Licencias de oro 

S i un juego consigue el exito, raro es que, de un mo- 
do u otro, no acabe por aparecer en el mercado 
una segunda -o tercera, e incluso superiores- parte del 
mismo. Pero ultimamente lo que se esta poniendo de 
moda no es la secuela per se, sino el liceciar una tecno- 
logia de probada eficacia, para desarrollar multitud de 
juegos que aprovechen las excelencias derivadas del 
uso de un engine 3D, por ejemplo, de un titulo que haya 
cosechado el exito. Lo que ya resulta aun mas raro es 
que esas licencias se produzcan cuando el titulo original 
aun no ha salido a la luz. Y eso es lo que esta ocurriendo 
con «Unreal» y, en el caso que nos ocupa, «Wheel of Ti- 
mex, produccion de Legend para PC que esta siendo de- 
sarrollado con el engine creado por Epic Megagames. 
«Wheel of Time», sin embargo, ira mas alia de los que 
otros titulos, tambien en desarrollo, ofreceran basados 
en este motor, que se esta usando para produccion de 
arcades 3D en perspectiva subjetiva. «Wheel of Time» 
es una compleja mezcla de aventura, accion y rol, en la 
que hechizos y puzzles se combinan con fases de arca- 
de, para ofrecer asi un producto realmente completo y 
satisfactorio. Algo mas ideal para aquellos que necesitan 
algo mas que disparar a todo lo que se mueva. 
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MICRO MAN l' A 



El gran secrete de Infog rames 

C entrados en la production de «V Rally» para PlayStation, parece que en Infogra- 
mes no tenian tiempo para mucho mas. Sin embargo, numerosos titulos de nue- 
va factura, como se pudo comprobar en el E3, estan ya en preparation para platafor- 
mas como PC y N64. Pero lo que Infogrames se habia tenido muy callado es que, 
precisamente para los ultimos sistemas mencionados, existe otro nuevo desarrollo que 
con el nombre de «Space Circus», pretende redefinir, dentro de lo posible, el genero de 
las plataformas 3D. Nintendo 64 en primer lugar, y PC poco despues, veran aparecer 
este trtulo del que se rumorea que puede llegar a superar a cualquier otro juego ya co- 
nocido -eso incluye, si, a «Super Mario 64»~, disfrutando de unos anadidos extra de ca- 
lidad, en la version de PC, dado que explotara al maximo las tarjetas aceleradoras. 
Aun no hay fecha, siquiera aproximada, del lanzamiento de «Space Circus» al mercado, 
pero como aqui podeis comprobar, ya han empezado a circular las primeras y espec- 
taculares imagenes del juego. 





La bestia 
de la guerra 

L os creadores de «Abuse» estan metidos de lleno en 
un nuevo desarrollo en el que la action vuelve a ser 
el ingrediente principal, aunque con un estilo muy dife- 
rente al frenetico arcade mencionado. «Golgotha» es el 
nombre de este nuevo juego, en el que se nos traslada 
hasta el escenario de la Tercera Guerra Mundial, en el pa- 
pel de un general norteamericano destinado en terrenos 
de Iraq -que fijacion la de los americanos con este pais— 
que, a los mandos de una flota de vehiculos pesados, se 
ve en la obligation de desentrahar las verdaderas razo- 
nes que han llevado al estallido del conflicto. 

«Golgotha» se desarrollara en un entorno 3D, en el que 
se esta poniendo un especial entasis en los graficos. Tal 
es asi que mientras el proyecto aun esta en una fase 
muy temprana de produccion, no se descarta que la ver- 
sion final aparezca unicamente con soporte de tarjetas 
aceleradoras 3D. Lo unico seguro de «Golgotha» es que, 
conociendo anteriores trabajos de Crack Dot Com, sea 
uno de esos juegos ideales para descargar adrenalina. 




Flash 



Del 25 al 28 de Septiembre se celebra en la Es- 
tacio del Nord de Barcelona el MIV 97, feria en la 
que se presentaran las principales novedades en 
videojuegos, de cara a las proximas Navidades. 
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El salto al 
compatible 




C rystal Dynamics -BMG- anuncia la salida en breve 
plazo de una version de «Pandemonium» para PC, 
de la que se puede afirmar que contara con una calidad 
global similar, si no superior, a la de su homonimo de 
PlayStation, ya que utilizara, como opcion, toda la po- 
tencia extra de que es capaz el hardware 3D para ace- 
leracion y correccion de graficos. Aunque «Pandemo- 
nium» funcionara en cualquier Pentium medio, la verdad 
es que en opciones de tarjeta aceleradora, o bien me- 
diate el uso de Direct3D, la calidad grafica llega a limi- 
tes altisimos, mejorando ademas la jugabilidad y diver- 
sion que es capaz de ofrecer. 



QANADORES DEL 
CONCURSO 
DIABLO 

Los siguientes nombres co- 
rresponden a los ganadores 
de una copia de «Diablo» en 
formato PC: 

Alberto Oviedo Siveira. Madrid 
Alejandro Fdez. Castano. Madrid 
Angel Perez Aragon. Cadiz 
A. Alcaraz Pieters. Alicante 
Dani Subirana Miquel. Barcelona 
David Hernandez Santos. Cadiz 
David Lago San Leon. Madrid 
Fco. Javier Mataix. Castellon 
Israel Cotelo Cobelo. La Coruna 
Javier Ortiz Lerin. Cordoba 
J. Carrasco Berenguel. Almeria 
J. C. Illescas Navarro. Malaga 
Juan Nardo Gonzalez. Madrid 
Juan C. Jimenez Martin. Madrid 
Manuel Reyes Roda. Huelva 
Miguel Lopez Enriquez. Avila 
Pablo Dguez. Echavarri. Navarra 
Raul Ramos Mi.r Zaragoza 
Samuel Rivera Gomez. Madrid 
Santiago Gonzalez. Tarragona 



QANADORES DEL 
CONCURSO 
HISTORIA DE LOS 
VIDEOJUEGOS 
(JUNIO) 

Ganadores de un lote de juegos 
de E.A. para formato PC, com- 
puesto por: «Abuse», «Wing 
Commander III*, «U.S. Navy 
Fighter», «Seal Team», «Michael 
Jordan in Flight», «Magic Car- 
ped, «Space Hulk», «Fire Fight», 
«Storm» y «Fade To Black». 

Antonio Fuentes Botella. Alicante 
Eugenio Diaz Castro. Asturias 
Francisco Valverde. Murcia 
Guillermo Gallego. Granada 
Javier Mato Eiroa. La Coruna 
Josue Sole Martinez. Barcelona 
J. Valverde Sanchez. Castellon 
Juan C. Elejalde Delgado. Alava 
Miguel Revilla Amado. Barcelona 
P. Loureiro Lema. La Coruna 
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MAXI Gamer 3D fx 



Con la tarjeta 

tus |uegos adquieren una Fluidez maxima, una velocidad vertiginosa y 
un realismo alucinante. Esta tarjeta aceleradora, de 4 MB de RAM. dopa tu tarjeta 
qrahca y transForma tu PC en una autentica sala de arcade. 

La tecnologfa 3D Fx Interactive te aportara los ultimos eFectos 
3D imprescindibles para tus juegos: mebla, transparency, traslucidos, 
morphing, composicion y animacion de texturas... 

ra sensaciones aun mas fuertes. 



At*** • 



OH 
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la tarjeta incluye " • . el juego futunsta de Obi Soft. con el que podras 

disfrutar de hast a 60 imaqenes por sequndo. 

Con la IMXI Gamer ID fx, j descubnras la carrera mas emocionante que jamas 
hallas podido ver ! 
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Disponible en todas las tiendas 

o por correo llamando al 902 17 18 19. (centro) 
Lunes y Viernes de 10,30 a 20,00 H y sabados de 10,30 a 14,00 H. 
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Con Shiny, los creadores del gusano mas famoso de la his- 
toria del soft, ocupando un puesto de meros supervisors, 
estan en desarrollo las nuevas aventuras de Jim, que llevaran 
por titulo «Earthworm Jim 3D». El juego, que aparecera para 
PC y N64, recoge toda la sana locura y fantasia que dieron 
forma a sus antecesores, y promete convertirse en uno de 
los plataformas 3D mas adictivos del mercado. Aunque aun 
no se ha podido ver nada real, ya han comenzado a circular 
las primeras imagenes, bocetos y disehos. entre las que he- 
mos seleccionado una en la que aparece uno de nuestros 
personajes favorites, en una situation que se le da muy bien. 








ACTU ALIDAD 




TOTAL ANNI 



NI •'Dark Reign-, ni ^Conquest Earths, ni 
Meier’s Gettysburg!-, ni muchos otros de los 
grandes tftulos de estrategia que se preparan 
para los prbximos meses, se imaginaron jam&s 
que GTi, por obra y gracia de Cavedog Enter- 
tainment, la nueva compafiia de Ron Gilbert 
(^Monkey Island-, -Maniac Mansion -...) 
capaz de lanzarles un reto como el de Total 
Annihilation-. El juego es uno de los conceptos 
mejor desarrollados en el gbnero de la estrate- 
gia, y ofrece algunas caracteristicas pocas vo- 
ces vistas, como la elevacion real de terreno en 
muy diferentes alturas, incluyendo tamblen fon- 
dos de zonas marinas. ^Estamos ante el mejor 
programa de estrategia de los prbximos me- 
ses? Si nadie lo remedia, no estamos seguros 
de que no sea asi. 



Que ni Leonard Nimoy ni William Shatner sonaron nunca verse 
convertidos en vactors. es algo de lo que estamos completa- 
mente seguros. pero asi es, y asi apareceran en el nuevo juego 
de Interplay basado en Star Trek. -Secret of Vulcan Fury-. A 
medio camino entre la aventura. la simulacion, la estrategia y el 
combate espacial. la nueva produccion de Interplay para el proxi- 
mo invierno -aunque se rumorea que podria retrasarse hasta la 
primavera del 98- promete ser toda una gozada para los “trek- 
kies" de medio mundo, y ofrecera algunas secuencias cinema - 
ticas tan espectaculares como de las que han salido las ima- 
genes que aqui os mostramos. 









Por Juan Jose Vazquez 



MUEVETE SIN PROBLEMAS POR LA TERCERA 



DIMENSION 




P oco tiempo despues del lanza- 
miento de su nueva tecnologia 
de joysticks y pads digitales, 

Logitech la ha aplicado para el desa- 
rrollo de su nuevo mando: el Cyber- 
man 2. El campo al que va destinado 
es, como bien os habreis imaginado, al 
de los juegos en tres dimensiones. 

Con la mano izquierda tomaremos el 
control de sus 8 botones totalmente 
programables, y con la derecha el de su 
principal componente: el controlador 
multidireccional. Se trata de una super- 
ficie redondeada que podremos mover en todas las direcciones, 
asi como girar, presionar,' etc. Gracias a esto podremos controlar 
un total de seis grados de libertad, o lo que ellos llaman 6DOF -Six 
Degrees Of Freedom- Dichas caracteristicas lo hacen ideal para el 
mismo tipo de juegos que el Spaceorb, pero puede no resultar adecuado 
para otro tipo de juegos, en los que un joystick o pad convencional pueden ofrecer un mejor re- 
sultado. Para funcionar correctamente debe usarse con juegos de Windows 95 -Direct Input- o 
con juegos de DOS bajo una ventana del primero. 



E l uso principal al que va destinado el 
Magellan es el de manipulacion de 
objetos 3D. Varios ahos de trabajo 
para las mas importantes agencias espaciales 
han tenido parte de culpa del desarrollo de es- 
te periferico. Para que os hagais una idea, su 
predecesor, el DLR, fue usado para controlar 
el movimiento de avanzados robots. En este 
nuevo producto de Logitech se unifican ca- 
racteristicas de ratones convencionales con 
las de controladores de objetos 3D, propor- 
cionando seis grados de libertad simultaneos. 
Rotar, acercar, alejar y moverse libremente 
por el espacio 3D son acciones realizables 
con una sola mano y gran sencillez de manejo. 
Su conexion se realiza a traves del puerto serie 
y va especialmente enfocado a los siguientes 
sectores: disefio asistido por ordenador 
-CAD-, animaciones o simulaciones 3D -por 
ejemplo, robotica o ingenieria mecanica-, ar- 
quitectura, biologia y quimica -modelado mole- 
cular-, videojuegos... Incluso puede ser usado 
junto a otro raton convencional con la ventaja 
de poder usar el primero con el objeto 3D y el 
segundo con el menu de herramientas. Sin du- 
da, una buena eleccion para algunos sectores. 




E ste otro mando, fabricado por Guille- 
mot, esta claramente destinado a su 
uso con juegos 3D -el aspecto lo de- 
lata— . Al igual que el Magellan, permite seis 
grados de control que consiguen un completo 
movimiento en todas y cada una de las direc- 
ciones posibles. Para esto, ha sido dotado de 
una esfera de goma con multiples sensores lla- 
mada Space Ball. 



Con el Spaceorb 360, ese es su nombre, el 
control se vuelve mucho mas intuitivo, aunque 
tambien es necesario un riguroso tiempo de 
acoplamiento para poder explotar al limite sus 
posibilidades. 

En juegos como «Quake» o «Duke Nukem 3D», 
por ejemplo, podremos mirar arriba o abajo, 
girar la cabeza y andar lateralmente con tan 
solo un giro de mufieca. 



Se conecta, como suele ser habitual, al puerto 
serie e incluye software para DOS y Windows 
95. Los juegos disenados para el primero ne- 
cesitaran un driver especial, pero se han in- 
cluido los de los titulos mas conocidos y han 
creado una pagina Web donde se podran ad- 
quirir los de futuro lanzamiento. Si el teclado 
no se lleva muy bien con vosotros, esta puede 
ser una fenomenal solucion. 








ROMPE LA BARRERA 

D esde que los PCs iniciaron su vida, mu- 
cho ha cambiado su aspecto. Cosas que 
entonces eran inexistentes se vuelven 
hoy casi imprescindibles. Una de estas cosas son 
los accesorios multimedia -altavoces, microfo- 
nos, cascos, etc.-, y Labtec, especialista en es- 
te campo, ha puesto en el mercado una de las 
gamas de estos complementos mas variadas que 
hemos tenido la oportunidad de ver. En ella po- 
dremos encontrarlos de todos los tamafios y ca- 
racteristicas imaginables, 
para que todo el mundo en- 
cuentre aquello que se adap- 
te perfectamente a sus ne- 
cesidades. Entre sus varia- 
dos productos, destacan el 
Subwoofer LCS-2048 y el 
kit para juegos por Internet. 

El primero es compatible 
con cualquier par de altavo- 
ces amplificados y posee 
una potencia de salida de 14 
watts. El segundo esta es- 
pecialmente disenado para 
usarse en juegos multijuga- 
dor donde se pueda transmi- 
tir voz entre los participan- 
tes, aunque tambien puede 
ser usado en el entorno de 



DEL SEES 




trabajo para escuchar y 
mandar sonidos al orde- 
nador -con programas 
de reconocimiento de 
voz, por ejemplo-. Se 
compone de unos cas- 
cos y un microfono com- 
pletamente funcionales 
que permiten liberar las 
manos por completo. En 
su amplio catalogo tam- 
bien se incluyen microfo- 
nos, otros tipos de auri- 
culares o altavoces y 
dispositivos de sonido 
3D. En definitiva, solucio- 
nes para todos. 




LOS PIES AL 



A unque a estas alturas parezca 
complicado, aun hacen aparicion 
en el mercado dispositivos capa- 
ces de sorprendernos por su originalidad. 
Este es el caso del NoHands Mouse, un 
iraton? manejado exclusivamente con los 
pies -con uno el cursor y con otro el click-. 
Entre sus ventajas habria que destacar dos 
principalmente: la primera es la de no ocu- 
par espacio sobre la mesa, que tan Mena de 
papeles suele estar, la segunda es la de li- 
berar de trabajo a las manos con la conse- 
cuente dedicacion exclusiva al teclado. Uno 
de los principals campos que pueden adap- 
tarse de inmediato a este nuevo periferico 
es la navegacion por Internet. Con este nue- 
vo periferico sera posible elegir la postura 
mas adecuada ya que no necesitaremos in- 
clinarnos hacia el monitor pa- 
ra seleccionar cualquier 
opcion. La pregun- 
ta del millon es: 

;se trata de una 
alternativa seria 
o un alarde imaginati- 
ve? La solucion esta en 
vosotros mismos... 




CADA VEZ MAS CERCA DE LA »?;'»! 



H asta ahora han sido los juegos los 
que han reaccionado a los movi- 
mientos de nuestros joysticks, pe- 
ro las cosas estan cambiando y dentro de 
poco tambien seran los mandos los que re- 
accionen a sucesos ocurridos en el juego. 
Esto redundara en una sensacion hasta aho- 
ra no conocida en el mundo de los videojue- 
gos. Podremos ver y sentir como un joystick 
vibra cuando suceda una explosion o como 
un volante opone resistencia en una cerrada 
curva. Los dos primeros en incluir algunas 
de estas caracteristicas han sido el Force 
FX de CH Products y el MotorSports GT 
de ThrustMaster. Ambos incorporan la tec- 
nologia l-FORCE, que pronto sera adoptada 
por la mayoria de compafilas productoras de 
este tipo de hardware y que sera soportada 
por la version 5.0 del DirectX. Esto significa 
que en pocos anos este tipo de perifericos 



se convertiran en todo un estandar del vide- 
ojuego. El Force FX, al ser el primero de la 
avanzadilla, aun tiene ciertas limitaciones en- 
tre las que destaca el soporte de un solo 



efecto simultaneo, pero CH Products ya esta 
trabajando en una version mas avanzada del 
mismo. Aim asi la sensacion es completa- 
mente novedosa y mucho mas gratificante 
que la de un joystick normal. 

El MotorSports GT esta basado en el aspecto 
de uno de los volantes -y pedales- mas cono- 
cidos: el Formula T2. Pero las diferencias son 
obvias; derrapes, perdidas de adherencia, ac- 
cidentes y peligro- 
sas curvas ya no 
seran lo mismo. 
Las noticias ya co- 
mentan incluso la 
posibilidad de usar 
esta nueva tecno- 
logia en bates de 
beisbol o palos de 
golf; verlo para 
creerlo. 







Micromama se reserva el derecho de publicar las cartas que se reciban en esta seccion, asi como de resumirlas o 
extractarlas cuando lo considere oportuno. No se devolveran los originates no solicitados, ni se facilitara informacion postal 
o telefonica sobre los mismos. 



ACTUALIZACION DE 
DRIVERS 

Desde hace cierto tiempo cada 
vez son mas numerosos los jue- 
gos que necesitan Windows 95 pa- 
ra funcionar y la gran mayori'a exi- 
gen la llbrerfa DirectX. Tengo 
instalado el DirectX3, pero parece 
ser que no es compatible con mi 
tarjeta de sonido -OPTI 931- ni 
con mi tarjeta grafica, asi que no 
puedo disfrutar de ninguno de es- 
tos juegos. 

Mi pregunta es si se pueden hacer 
compatibles estas tarjetas de al- 
guna forma con DirectX -desco- 
nozco si la empresa OPTI pone a 
disposicion del usuario los drivers 
necesarios en Internet- o, por el 
contrario, mi unica solucion sera 
renovar mi hardware. 

Jose Manuel Fernandez. 

Palencia. 

RESPUESTA: Actualizar tu hard- 
ware es una solucion tan cara co- 
mo innecesaria. Como bien has di- 
cho, la mejor, y mas barata, de las 
maneras de conseguir dichos dri- 
vers es a traves de Internet. Esta 
es la direccion a la que tendras 
que dirigirte y alii seguro que los 
encuentras: 

www.windows95.com/drivers 

ACELERACION DE 
POUGONOS 

He leido en varias revistas, repor- 
tajes sobre la Monster 3D y aim 
me quedan unas cuantas dudas an- 
tes de lanzarme a comprarla. La 
tarjeta funciona inseparablemente 
con la antigua tarjeta que tenga- 
mos, pero si tenemos una tarjeta 
como la mia, que no es muy bue- 
na, ^entonces no tendra acelera- 
cion 3D ni mejorara los graficos? 
Estoy pensando en comprarme una 
Matrox Millenium, ^con esta tarjeta 
ira mucho mejor la Monster 3D? 



iEsta tarjeta sera compatible con 
la version del «Quake» Gl-Quake? 

A. Profumo. E-mail. 

RESPUESTA: Tu tarjeta VGA s ola- 
mente afectara de manera relativa 
el funcionamiento de la Monster 
3D, ya que mientras que tu VGA se 
encarga de una serie de parame- 
tros, la Monster 3D hara la propio 
con otros, como la aceleracion po- 
ligonal y la correccion grafica. 

En lo referente a Gl-Quake, no solo 
funciona, sino que desde aqui te 
recomendamos encarecidamente 
que juegues con el si quieres sa- 
ber lo que es bueno. 

NOVEDADES DE CRYO 

iCuando saldran a la venta los jue- 
gos de Cryo “Atlantis. The Lost Ta- 
les» y «UBIK» en Espaha? ,-Se tra- 
duciran y doblaran a nuestro 
idioma? ^Por quien seran distribui- 
dos? y, a ser posible iCual sera su 
precio aproximado? 

Alberto Aso. Zaragoza. 

RESPUESTA:: «UBIK» sera pues- 
to a la venta en nuestro pais en el 
mes de octubre, mientras que 
«Atlantis. The Lost Tales» se cree 
que hara lo propio en el mes de 
septiembre, aunque todo depende 
de lo que tarde en ser traducido al 
castellano, tarea harto complica- 
da, debido a las caracteristicas 
del juego. 

Friendware sera la empresa distri- 
buidora encargada de traer ese 
par de titulos a Espaha y, los pre- 
cios aun no estan disponibles. 

DERECHOS DE 
EXCLUSIVIDAD 

He leido en Internet que Sony tiene 
la intencion de guardarse los dere- 
chos exclusivos de la segunda par- 
te de «Tomb Raider»,en su version 
de PlayStation, ipuede ser esto 



posible? iSeria la primera vez que 
alguien Neva a cabo una accion de 
este tipo? iQue tiene «Tomb Rai- 
der® que no tenga otro juego? 

Martin Saguer. Gerona. 

RESPUESTA:: Los asuntos de dis- 
tribution de un juego en distintos 
formatos es algo que depende en 
la practica de acuerdos puntuales. 
En Espaha, por ejemplo, Proein 
distribuira la version de PlaySta- 
tion, asi como la de PC. Ademas, 
hemos tenido oportunidad de ver 
esta ultima en el E3, en Atlanta, y 
te podemos asegurar que es de 
quitar el sentido. 

Que « Tomb Raider» haya sido acla- 
mado a lo largo y ancho del mundo 
informatico ya quiere decir algo en 
favor del juego, pero si nos cehi- 
mos a la cuestion tecnica, sus gra- 
ficos y animaciones son de lo me- 
jorcito del mercado actual, mas 
que nada por la dificultad ahadida 
de estar viendo al personaje prota- 
gonista en todo momento, lo que 
lo diferencia de los mil y un arca- 
des tridimensionales disponibles. 
Seguir alabando a este producto 
nos llevaria mucho espacio que 
aqui no tenemos, y de todas for- 
mas, todo lo bueno de «Tomb Rai- 
der» puedes leerlo en el comenta- 
rio de Micromania que sobre el se 
hizo, como Megajuego del mes, en 
el numero 23. 

DUDAS SOBRE «POD» 

Quiero saber dos cosas acerca de 
«Pod». La primera es que si ya ha 
sido puesta a la venta la version 
mixta, que detecta el procesador 
automaticamente y, si no ha salido, 
icuando lo hara? Mi otra pregunta 
es la siguiente. Tengo una demo del 
mismo juego y ejecuto la version sin 
Pentium MMX y sin tarjeta acelera- 
dora de 3D y me funciona muy bien. 
;Me ira bien el juego completo? 

Roberto Andrada s. Madrid. 



RESPUESTA: El juego de «Pod», 
que ya esta a la venta, incluye to- 
das las modalidades de juego, 
con o sin MMX, y con o sin tarje- 
tas aceleradoras. 

La version normal del juego fun- 
cionara perfectamente en tu Pen- 
tium 133, al igual que pasaba con 
la demo, asi que no tienes por 
que preocuparte. 

DUDAS DE LO MAS VARIADO 

iCuales son las placas graficas que 
llevan el chip 3Dfx? Creo que estan 
la Monster 3D y otras dos. Tengo 
entendido que es el chip mas po- 
tente, y despues de ver «Pod» al 
maximo creo que es verdad, pero... 
■ L cua\ es vuestra opinion al respec- 
to? La version de «Quake» con ace- 
leradora 3D tiene que ser increible, 
ino? Respecto a la consola PlaySta- 
tion, he encontrado una direccion 
que hablan de una segunda consola 
de 64 bits totalmente compatible 
con la que tenemos la mayoria ies 
una trola o es cierto? 

Esteban. E-mail. 

RESPUESTA: En efecto, una de 
las tarjetas es la Monster 3D. 
Despues, estan la Righteous 3D, 
que solamente la puedes conse- 
guir por importacion directa, y 
por ultimo la Maxi de Guillemot, 
aunque hay otras en desarrollo. 

A parte de lo importante que es la 
potencia del chip, tambien lo es lo 
difundido que este y, en este caso, 
el 3Dfx es, hoy por hoy, el mas utili- 
zado en juegos. 

La version de «Quake» con tarjeta 
aceleradora es realmente impre- 
sionante, si. 

Lo de la consola de 64 bit de Sony 
es un proyecto que, segun la com- 
pahia, por ahora no pasa de eso, 
aunque los rumores apuntan a otra 
direccion, pero la compatiblidad, 
aunque es algo que Sony ha podi- 
do plantear, aun esta por ver. 



Para participar en esta seccion debeis enviar vuestras cartas a: MICROMANIA. C/ de los Ciruelos,4 - San Sebastian de los Reyes 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la reseiia CARTAS AL DIRECTOR. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: cartas.micromania@hobbypress.es 
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Internet 



Para todos aquellos 
que se inicien en un 
determinado tema 
relativo al mundo 
de la informatica , 
Anaya Multimedia 
ha creado la colec- 
cion "Al dia en una 
hora ". 

La obra que nos 
ocupa trata de iniciar a todo lector en 
el mundo tan apasionante que consti- 
tuye Internet , acudiendo para ello a un 
lenguaje sencillo y divertido para que 
no se haga monotona su lectura, ade- 
mas de poner al dia al lector en una 
breve lectura. 

Una buena forma de empezar con In- 
ternet es leyendo esta obra de Anaya. 

495 Ptas. 128 Pags. 

J. Maria Vega/Rafael Perez 
Anaya Multimedia 

NIVEL "I” 

★ ★★ 




UTILIDADES 



Adobe FrameMaker. 
Actualizado v.5.1 

Con la obra Ado- 
be FrameMaker 
de la editorial 
Anaya, los lecto- 
res podran lle- 
gar a dominar el 
programa de 
Adobe sin nin- 
gun esfuerzo, 
gracias a que es 
el libro oficial de FrameMaker. 
Disehado para todos los niveles, el li- 
bro cuenta con un gran numero de 
ejemplos y graficos ilustrativos de las 
tareas a realizar, ademas de contar 
con ejercicios practicos para llegar a 
la autoensehanza de una manera mas 
rapida y eficaz. 

Todo aquel que quiera aprender algo 
de este programa, o quiera aumentar 
sus conocimientos al respecto, no tie - 
ne mas que hacerse con este sensa- 
cional libro. 

3.995 Ptas. 384 Pags. 

Anaya Multimedia/Adobe Press 

NIVEL “I” 

★ ★★★ 




REDES 



Internet empresarial 

Dado el creci - 
miento tan im - 
portante que es- 
ta teniendo In- 
ternet en los ulti- 
mos tiempos, ha 
llegado a alcan- 
zar a todos los 
niveles, incluso 
el empresarial, 
tema de la obra que nos ocupa. 

En este libro los autores han preten- 
dido dar respuesta a muchos de los 
interrogantes que se plantean dentro 
del grupo empresarial, y en el cual se 
desarrollan temas que van desde los 
principals servicios de Internet y sus 
aplicaciones, pasando por el diseho 
de documentos, la seguridad en la 
misma, hasta el mercado de capitales 
en Internet y los agentes inteligentes. 
Una obra que debe estar al alcance de 
todo aquel que tenga que estar nave- 
gando por la Red de redes por nece- 
sidades profesionales. 

2.950 Ptas. 315 Pags. 

Enrique Bonson/Guillermo J, Sierra 
Ra-Ma 

NIVEL T 
★ ★★ 
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Internet. Como 
descubrir el mundo 

Con la obra que 
nos ocupa lo que 
se trata es con- 
seguir descubrir 
las distintas apli- 
caciones y servi- 
cios de los que 
dispone Internet, 
ademas de ofre- 
cer las pautas pa- 
ra obtener el maximo rendimiento. A 
lo largo de 19 capitulos el lector po- 
dra encontrar desde como funciona In- 
ternet, pasando por como acceder, 
los modem, Infovia, hasta particulari- 
dades de uso de la misma. 

Con esta obra el lector se adentrara 
de lleno en el mundo de las comunica- 
ciones a traves de Internet. 

3.950 Ptas. 506 Pags. 

Jose A. Carballar 

Ra-Ma 

NIVEL “I” 

★ ★★ 
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CorelDraw 7. Curso 
completo 




La septima edi- 
cion de este tan 
potente programa 
de diseho grafico 
cuenta con una 
gran obra para 
que todas las du- 
das planteadas 
por los usuarios 
del mismo no tengan problemas en la 
utilizacion del mismo. 

Escrito con un lenguaje claro y direc- 
to, todo lector podra aprender todo lo 
que necesita en la utilizacion de Co- 
relDraw 7 para crear portadas, infor- 
mes, curriculum y un largo etcetera, 
de una manera sencilla y practica. 

La obra cuenta con una gran cantidad 
de ejemplos y practicas que hacen 
que llegar a dominar esta aplicacion 
sea tarea sencilla. 



4.500 Ptas. 596 Pags. 

Enrique Cordoba/Carmen 
Gonzalez/Carmen Cordoba 
Ra-Ma 

NIVEL T 
★ ★★ 



MULTIMEDIA 



El guion multimedia 

Todo lector que 
quiera conocer 
todos los aspec- 
tos de como ela- 
borar guiones 
multimedia, solo 
tendra que ha- 
cerse con la es - 
tupenda obra de 
la editorial Anaya 
Multimedia que sacamos a colacion 
en este comentario. En ella, el lector 
aprendera a disehar sus propias apli- 
caciones multimedia, coordinarlas, di- 
rigirlas, realizar los esquemas grafi- 
cos para el desarrollo de las mismas, 
y un largo etcetera, que cuenta con 
cantidad de graficos y figuras explica- 
tivas. Ademas, cuenta unas practicas 
de cada capitulo para hacer que el 
aprendizaje sea llevado lo mejor posi- 
ble. 

2.995 Ptas. 416 Pags. 

Guillem Bou Bounza 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★ ★★ 




DIVULGACION 



Estirandose frente a 
su ordenador o la 
mesa de trabajo 

El autor de este 
libro pretende 
que todo aquel 
que pase dema- 
siado tiempo 
frente al ordena- 
dor haga deter- 
minados ejerci- 
cios para que 
no llegue a te- 
ner ninguna lesion provocada por la 
postura frente al mismo. 

En esta obra el lector podra encontrar 
multitud de ejercicios practicos para 
desarrollar en el puesto de trabajo con 
el fin de no cargar en exceso el cuerpo 
despues de largas horas de trabajo. 
Para todos aquellos que tengan que 
pasarse horas y horas sentado frente 
a un puesto de trabajo, este libro es el 
complemento ideal para no resentirse. 

1.950 Ptas. 101 Pags. 

Bob Anderson 

Integral 

NIVEL T 
★ ★★ 




LENGUAJES 



La biblia de Java 

El lenguaje Java es 
el mas utilizado 
dentro de lo que 
supone la creacion 
de paginas web, 
ademas de ser 
uno de los mas po- 
tentes. En esta 
obra de Anaya Mul- 
timedia se trata de reunir todos los 
conceptos que se aunan dentro de es- 
te peculiar lenguaje, de forma que sir- 
va de referenda para cualquier tipo de 
consulta, ademas de estar cuidadosa- 
mente argumentado. 

El libro cuenta con multitud de trucos 
para la construccion de proyectos en 
Java a gran escala, ademas de contar 
con un CD con importantes recursos. 
En definitiva, una buena manera de lle- 
gar a dominar Java. 

5.795 Ptas. 815 Pags. 

Laurence Vanhelsuwe 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 
★ ★★★ 
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FIRST RACER ♦ PEDALES 
Volante con pedales 
de 8 botones para simuladores de carreras 



FLIGHT LEADER 

Joystick de doble gatillo para diestros 
y zurdos, adaptable a tu mano. 



MEGAJOY PC 

Mando analogico de 2 bctcne*. cor 
un gatillo para una maxima 
precision en disparos. 



FLIGHT LEADER 3D 
^Joystick de doble gatillo para juegos 
en 3D. Incorpora palanca de potencia 
y pedales de alabeo. 



TURBO PLAYER PC 

Mando digital de 6 botones y 6 turbos 
para todo tipo de juegos de combate. 



ELITE PLAYER PC 

Mando de 8 botones independientes 
para juegos de accion en 3D sin 
necesidad de utilizar el teclado 
m el raton. 



PRO PLAYER PC 

Mando digital de 4 botones 

para juegos de plataformas. 



GUN PC 

La primera pistola para PC : 

un arma imprescindible para sobrevivir 



SPHERE PAD 3D 

Joypad ommdirecciOnal del Futuro, 
para juegos en 3D y “Doomlike”. 
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a llegado agosto y todos -o casi todos- estamos de 
vacaciones, y por eso nuestra reunion mensual se 
produce en una calurosa playa o en la saludable 
montana, cuando no en la piscina del barrio, que algo 
es algo. Parece ser que nuestra tercera pagina sigue 
de vacaciones, aunque -repito- solo temporalmente, 
pues con toda seguridad el mes que viene nuestra 
seccion recuperara terreno. Por ahora, esto es lo 
que hay. 



RANKING DE BATALLAS 



Parece mentira, pero Bullfrog empieza a 
dejarse notar en la lista con sus dos ulti- 
mos lanzamientos estrategicos. 

•Permanece •Cambia posicion C Entrada 

1. - C&C: Red Alert 

2. - Warcraft II 

3. - Command & Conquer 

4. - Civilization II 

5. - Syndicate Wars 

6. - Dune II 

7. - The Settlers II 

8. -Z 

9. - Heroes of Might & Magic II 

10. - Theme Hospital 



FORMA DE VOTACION: Cada mes, teneis cinco 
votos; podeis votar como maximo a cinco jue- 
gos y como minimo a uno, y no podeis dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



E l acontecimiento mas destacado en lo 
tocante a presentacion de novedades 
ha sido la feria americana de juegos 
E3, de la que os ofrecemos puntuales noticias 
en esta misma Micromania. En lo tocante a jue- 
gos de estrategia, el mercado esta movidillo y 
abundante, aunque de todos los titulos ya ha- 
biamos dejado caer bastantes por aqui en los 
meses previos: “Deadlock 2» (Accolade), «Star- 
craft» (Blizzard), «Myth» (Bungie), «7th Legion» 
(Epic MegaGames), “Rebellion* (Lucasarts), 
etc. De lo que se dice novedades totales, lo 
mejor fue lo siguiente: 

Bullfrog presento lo que era un secreto a vo- 
ces: “Populous: The Third Coming* -o Popu- 
lous 3, como prefirais— , que han realizado usan- 
do el engine modificado de “Magic Carpet* 
sobre la genial idea original del primer “Popu- 
lous*. Ahora nuestros seguidores seran casi re- 
ales, el mundo totalmente ratable, y nuestros 
poderes mucho mas efectivos y efectistas. Es- 
peremos que sea tambien mucho mas diverti- 
do; lo que sera dificil. 



Firaxis enseho lo que sera su primer juego: «Sid 
Meier's Gettysburg!*, con el que el autor de “Ci- 
vilization* entra de lleno en el terreno de los 
wargames. Este es en tiempo real -como “Clo- 
se Combat*-, se desarrolla en 30 escenarios 
distintos con batallas generadas aleatoriamen- 
te, esta realizado en 3D con efectos en tiempo 
real y ocho niveles de zoom, y posibilidades 
multijugador. Si es de Sid, tiene que ser bueno. 
3D0 intento sorprendernos con “Third Domain* 
-junto con “Uprising* y «Army Men*, de los que 
ya os habia hablado-, otro juego de estrategia 
3D en tiempo real con unidades poligonales. 
Sus aportaciones sobre juegos similares seran 
de indole funcional: la IA de las unidades les 
permite aprender con el tiempo, la orografia 
3D de los escenarios influira en los combates, 
y los ejercitos se organizan por si mismos. 

De los demas, poco menos que los nombres, 
pues el tiempo se encargara de que los conoz- 
cais mejor: “Admiral: Ancient Ships* (Megame- 
dia), “Steel Panthers III: Brigade Command 
1939-1999* (SSI), “Plague* (Eidos), “Chess* 
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(Empire Int.), «M.A.X. Il» (Interplay), o «Tycho Ri- 
sing” (Maxis), son los mas representatives. 

POSTALES DESDE EL FRENTE 

La primera carta elegida de este mes es de Al- 
berto Rodriguez, de Madrid, que pregunta si se 
pueden controlar los tanques alien en «UFO: 
Enemy Unknown». Los poderes mentales con 
I que puedes dotar a tus hombres sirven para 
controlar soldados alienigenas, pero no a cual- 
quiera de ellos, y menos a un tanque; quiza lo 
consigas con un nivel muy elevado de poderes y 
con varios hombres; yo personalmente no lo he 
conseguido. En el mismo juego, el mejor truco 
para detectar bases alien es tener las tuyas co- 
locadas estrategicamente sobre la Tierra de for- 
ma que, con tus radares, cubras la mayor parte 
del planeta, y lo que te quede sin cubrir, con pa- 
trullas esporadicas. Respecto al ataque a Cy- 
donia, no lo podras hacer hasta que no fabri- 
ques la nave alien de transporte mas grande y 
sepas la localizacion del planeta alien, tras inte- 
rrogar a un comandante alien que deberas cap- 
turar vivo. 

La mision 5 de «Red Alert» es la que no le de- 
ja vivir a Joaquin Terrer Galera, de Barcelona. 
Primero esquiva a los perros con habilidad, 
despues de estudiar los movimientos de las pa- 
j trullas. Dirigete a la fabrica de armas -weapons 
factory- y mete al espia en un camion que le lle- 
vara hasta la prision. Metete en ella y libera a 
Tanya, con la que deberas destruir todas las 
baterias SAM -SAM sites- antes de que un he- 
licoptero venga a recogerla. Ahora todo lo que 
te queda es acabar con la base usando los re- 
fuerzos que te vienen por la parte superior, y 
contruyendo algunos tanques y lanzaderas de 
cohetes V2. 

Nicasio Perez Amoros, de Alicante, no pasa de 
la mision 1 3 de «Z» -que ya esta bien- y pide 
trucos como buen desesperado. Reitero la afir- 
macion de que no existen trucos para «Z» y ape- 
lo a la caridad de otros estrategas para sacar 
del apuro a Nicasio. 

Y para terminar con las cartas, nos vamos a 
Canarias, no de vacaciones — ;que mas quisie- 
ramos!-, sino a saludar a Jesus Ulises Rodri- 
guez, que pide las claves de las fases de «Of- 
fensive», por lo menos a partir de la 10. 
^Alguien le ayuda? 



COMUNICADOS ELECTRONICOS 

Extenso mail el de nuestro amigo Manolo (and- 
ger@arrakis.es), pues nos envia las soluciones 
para los niveles 8 y 13 de Eurocorp en «Syndi- 
cate Wars» que pediamos meses antes. En la 
8, tras matar a toda la resistencia, al intentar 
entrar en la fortaleza no dispondremos de nin- 
gun coche, por lo que usaremos un gran explo- 
sivo para abrir la puerta, que deberemos con- 
seguir. En la 13, es necesario tener al menos el 
rifle de largo alcance y el lanzador, y quiza la 
granada nuclear. Debemos juntar a nuestros 
agentes y dirigirlos a donde esta el profesor 
Drennan. Tras matar todo lo que se nos inter- 
ponga, dejamos un par de hombres de vigilan- 
cia y con otros dos y una moto voladora nos 
vamos a por un coche volador lleno de descon- 
trolados. Hecho esto los llevamos con los de- 
mas y Drennan, y esperamos alii el ultimo ata- 
que antes del final de la mision. Manolo no se 
marcha sin pedir ayuda para la mision 20 de es- 
te mismo juego. iAIguien ha llegado hasta alii? 
Las peticiones de trucos son este mes de Ru- 
ben Rodriguez Lorente, que pide ayuda para 
((Transport Tycoon Deluxe», y de nuestro 
amigo Tomas que la reclama para «AIV Net- 
works)), ambos juegos sin trucos conocidos, 
pero de los que ya dimos estrategias en los nu- 
meros 80 de la 2 - Epoca y 1 1 de la 3 a respecti- 
vamente. Marco Llerena reclama ayuda para la 
fase 10 con los humanos de «Warcraft ll». 
Amador, de Barcelona, me pregunta sobre el 
disco extraoficial de escenarios «Are you Re- 
ady and Alert?», y sobre la ralentizacion de es- 
te juego con mapas grandes y Windows 95. Las 
paradas en el juego no son normales, por lo que 
revisa la configuration de tu PC; y respecto al 
disco de escenarios, tiene de todo, pero por lo 
general mucha cantidad y mediana calidad. 
Para acabar, la ya habitual pequena lista de Es- 
trategas que desean dar a conocer su e-mail: 
Inigo Gabilondo (c010489003@abonados.cplus.es) 
Juanjo Miguens Qjmg@mx2.redestb.es) 

Benjamin (g039999203@abonados.cplus.es) 
Victor Garcia (ramongarcia@redestb.es) 

Marcos Grueiro (grueiro@redestb.es) 

Saludos a los cinco y a todos los demas, a los 
que espero ver aqui el mes que viene. 

El Estratega Anonimo 
(alias Guillermo I El Conquistador) 





W 



JJ 

r% 






m 






El mercado de la 
estrategia esta 
movidillo, y son 
muchas las 
novedades que se 
preparan, y que se 
han presentado en 
el E3 celebrado en 
Atlanta 



Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. No olvideis 
indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 
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Es, posiblemente, el proyecto mas secreto de los 
ultimos anos, y uno de los titulos que la industria ha 
estado esperando con mas ansiedad. De nuevo, 
Westwood se situa en cabeza de la carrera y vuelve 
a sorprender con una joya de la programacion que 
auna tecnologia punta y una calidad inigualable, 
en la adaptacion al ordenador de una de las 
peliculas de ciencia ficcion claves en la 
historia del genero. Un objeto de culto que, 
ahora, encontrara una nueva forma de 
adoration, como videojuego, del que os ofrecemos 
un avance en profundidad, y en rigurosa exclusiva. 





informe 
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REGRESO AL FUTURO 

Pocas peliculas de ciencia ficcion se pueden 
comparar a «Blade Runner», por multiples mo- 
tivos. Uno de los titulos claves del genera, y 
verdadero objeto de culto en todo el mundo, 
no podia haber encontrado mejor aliado que 
Westwood para ofrecer, quince afios despues 
de su estreno, un regreso a ese futuro que 
Ridley Scott se encargo de dar forma en las 
pantallas de cine; un universo interactive 3D, 
en tiempo real, en el que la aventura, la accion 
y ciertos toques de estrategia se combinan 
para mostrar uno de los juegos mas especta- 
culares de todos los tiempos. 

«Blade Runner* es un producto tan dificil de 
catalogar como fascinante en su concepcion, 
desarrollo y produccion. Desde que el 12 de 
Mayo de 1.995 Westwood anunciara, de ma- 
nera oficial, su implicacion en la adaptacion a 
ordenador de la pelicula basada en la novela 
de Philip K. Dick, «iSuenan los Androides con 
Ovejas Electricas?* (Do Androids Dream of 
Electric Sheep?), nada habia trascendido a la 
prensa especializada en todo el mundo, sobre 
el desarrollo del juego. Nada, a excepcion de 



WESTWOOD STUDIOS/VIRGIN 

En preparacion: PC CD 

AVENTURA/ACCION 



D urante los ultimos anos, Las 
Vegas ha conocido una varian- 
te diferente de su habitual de- 
finicion como la capital mun- 
dial del juego. Y Westwood 
Studios ha sido la compama 
responsable del hecho. Una compania que con 
cada nuevo titulo ha sido capaz de redefinir 
generos como la aventura o la estrategia. De 
reinventar un poco, en definitiva, el mercado 
de los juegos de ordenador. 

«Command & Conquer* y su espectacular se- 
cuela, «Red Alert*, rompieron todos los mol- 
des de la estrategia. “Lands of Lore II* pro- 
mete hacer lo propio con el Rol. Auqnue, y a 
tenor de las propias declaraciones de sus 
creadores, nunca han ido tan lejos como es- 
peran llegar con uno de los proyectos -sino 
el mas- secretos de la historia del software, 
«Blade Runner*. 






maimIaI 










Mejor que 
la pellcula 



Las infinitas posibilidades que ofrece un jue- 
go siempre lo ponen por delante de una pe- 
licula, al dejar en manos del usuario la defi- 
nition de cualquier action potential . Sin 
embargo, pocas ocasiones tenemos de en- 
frentarnos a un titulo que como «Blade Run- 
ner puede llegar a superar al original, si- 
guiendo su mismo guion, en calidad audio- 
visual, aunque llegue a parecer algo casi in- 
creible una afirmacion semejante. 

Sin embargo , todo se basa en un cuidado 
estudio y proceso de preproduccion que, 
durante casi la mitad del tiempo total inver- 
tido en el desarrollo del juego, tuvo ocupa- 
dos a los artistas de Westwood, adaptando 
y recreando todo el diseno futurista que Syd 
Mead ideo para la pelicula. El detalle puesto 
en el simple esbozo de personajes, escena- 
rios y objetos asi lo atestigua, obteniendo 
u nos resultados tan espectaculares en la 
version final del juego, como los que podeis 
contemplar en estas paginas. 




La fabulosa ambientacion es uno de los puntos fuertes de « Blade Runner», al igual que ocurria en 
la pelicula, recreando una atmosfera ligeramente opresiva, aunque fascinante. 



algo menos de un minuto de imagenes graba- 
das en video, que se mostraron, con un acce- 
so restringidisimo, a unas cuantas personas, 
entre las que tuvimos la fortuna de contarnos, 
en el E3 del pasado ano, en Los Angeles. Ya 
entonces, las solas secuencias cinematicas de 
lo que iba a ser «Blade Runner» causaron tal 
sensacion que inmediatamente se supo que la 
mas secreta production de Westwood seria al- 
go incomparable a ningun otro titulo habido en 
el mundo del videojuego. 

Tal y como anuncio Martin Alper -a la sazon, 
Presidente de VIE- en 1.995, “«Blade Runner» 
tiene el potencial suficiente como para con- 
vertirse en el mejor juego desarrollado jamas, 
basado en una pelicula (...) Vamos a poner to- 
dos nuestros recursos a disposicion de West- 
wood para que «Blade Runner» no se convierta 
simplemente en una adaptation de la pelicula, 
sino para que sea una experiencia interactiva 
que explote al maximo todas las fantasticas 
posibilidades que ofrece el guion original”. 
Dicho y hecho; Westwood se puso manos a la 
obra y durante dos largos anos, todo el es- 
fuerzo, genialidad, originalidad y teson de los 
programadores y disenadores de la compama 
se puso a disposicion del desarrollo de «Bla- 
de Runner». Los resultados ban comenzado a 
darse a conocer ahora, siendo este el primer 



vistazo al que un punado de publicaciones en 
todo el mundo han tenido acceso, contando 
Micromania entre ellas. 

MAS ALLA DE LA PELICULA 

El primer shock llega al contemplar las esce- 
nas de introduction que Westwood ha disena- 
do para «Blade Runner». El impacto es brutal al 
fijar nuestra atencion en la pantalla, y dejar pa- 
sar unos instantes hasta percibir que aquello 
que estamos viendo no es la mismisima peli- 
cula. Las secuencias cinematicas de «Blade 
Runner» han sido creadas mediante las mas 
vanguardistas tecnicas de diseno por ordena- 
dor, utilizando vactors y realizando un esfuerzo 
brutal en la concepcion visual de exteriores, 
fondos y decorados, de forma que no solo se 
mantiene una fidelidad total a la historia y el 
guion, sino que muchas de las secuencias de 
la pantalla grande se han trasladado tal cual al 
ordenador, incluso superando en ocasiones al 
original de celuloide en calidad grafica e ima- 
gineria visual. 

^Imposible? No. Esto es totalmente cierto, y 
hemos tenido oportunidad de comprobarlo en 
directo, por lo que no hacemos referenda a 
ninguna afirmacion de los programadores, o 
aventuramos una suposicion plausible. Es asi. 
Los personajes sinteticos disenados por 
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Fidelidad total 



“Creemos haber captado el espiritu de la pe- 
licula...". Louis Castle no exageraba ni un api- 
ce al realizar esta afirmacion sobre <B/ade 
Runner », sobre todo cuando se sabe que 
muchas de las voces de los personajes en el 
juego, seran dobladas -en la version origi- 
nal, en ingles- p or parte del propio elenco 
de actores que intervino en la pelicula. 

El ejemplo lo tenemos a qul mismo, con Brion 
James -eso si, los anos no pasan en balde- 
que representd el p ape/ de Leon, uno de los 
cuatro replicantes protagonistas de la peli- 
cula, en los estudios de Westwood, dispues- 
to a prestar su talento a la produccion de un 
juego de ordenador. Aunque, despues de to- 
do to visto, ies adecuado considerar * Blade 
Runner » como un simple juego ? 



Westwood son casi tan reales como un ser hu- 
mano. Sus movimientos, la naturalidad de sus 
gestos, expresiones faciales y unos dialogos 
magnificamente adaptados con una interpreta- 
tion de actores excelente -que, por cierto, en 
Virgin han confirmado que estara totalmente tra- 
ducido al Castellano, y se efectuara un especial 
hincapie en la calidad de la localizacion- llevan a 
«Blade Runner» a ser considerado como algo to- 
talmente distinto de cualquier otro producto. 

Sin embargo, no es solo en lo referente a la fi- 
delidad a la pelicula, en aspectos como el vi- 
sual, donde «Blade Runner» supera todas las ex- 
pectativas, sino en su propia conception. 
Disenar un juego definiendolo como una aven- 
tura 3D en tiempo real es un concepto que pue- 
de dejar bastante frio. La explication de esta 
idea por Louis Castle, Vicepresidente de West- 
wood, despeja bastante, sin embargo, las du- 
das que puedan surgir al respecto. “Cada vez 



que se juega es distinta a la partida anterior. La 
interaction total con el entorno en 3D, el diseno 
grafico, sonoro, la inteligencia artificial de los 
personajes que se va modificando a medida que 
la accion discurre, la variacion en parecidas si- 
tuaciones de una partida a otra... Todo hace de 
«Blade Runner* un producto nuevo y diferente.” 



CREAR LA ACCION 

«Blade Runner*, ademas de las diferentes ca- 
racteristicas tecnicas con las que 
Westwood pretende revolucio- 
nar el mundo de las aventu- 
ras, ofrecera la alternati- 
ve al jugador de, 
digamoslo asi, "crear" 
la propia aventura. 

Esto no debe enten- 
derse de modo lite- 
ral, como si el pro- 
grama fuera a dis- 
poner de una option 
de diseno de niveles, 
ni nada parecido, sino 
de las opciones de juego 
que pone a disposicion del 
usuario. Ademas de la historia 
original, sacada del guion de la peli- 
cula, Westwood incluira otra muy diferente, en 
el que el protagonista, el blade runner Rick 
Deckard, no asume el papel de cazador de re- 
plicantes, sino que combate de su lado para 
ayudarles a encontrar las configuraciones de 
DNA que la Tyrell Corporation guarda en sus la- 
boratories, consiguiendo de este modo que 
sus vidas no esten limitadas por una “fecha de 



caducidad". Semejante variacion de la idea ori- 
ginal del film podria parecer casi un sacrilegio 
a los fanaticos de la pelicula; sin embargo, lo 
que hace es aportar otro punto de vista sobre 
la misma historia que, unido al diseno del jue- 
go, como una aventura en tiempo real que va 
evolucionando en su guion a medida que el 
propio jugador influye en el mismo con muy 
distintas acciones, lo convierte en un abanico 
de casi infinitas posibilidades. 

Ciento treinta (130) escenarios diferen- 
tes, recreados del diseno original 
cinematografico, basados en 
el trabajo que Syd Mead 
realizara en tareas de 
preproduccion, ponen 
ante nuestros ojos un 
Los Angeles, en el 
aho 2.019, tan fasci- 
nante como nunca 
pudieramos imaginar. 
Miles de bocetos se 
produjeron sobre papel 
antes de afrontar la mas 
minima tarea de diseno por 
ordenador, de forma que 
«Blade Runner* no solo llegara a 
ser un producto capaz de satisfacer a 
los miles y miles de entusiastas de la pelicula, 
sino que mostrara las imagenes mas explosivas 
para un juego, vistas en la pantalla de un orde- 
nador. La diabolica habilidad, por otro lado, de 
los tecnicos de Westwood en materia audiovi- 
sual, pone la guinda a un diseno global del pro- 
ducto haciendo que, como afirma L. Castle, “sea 
una experiencia cinematografica. Creemos 









La gran mayoria de escenas del juego nos remiten a otras tantas de la El primer encuentro entre Gaff y Deckard, que da paso a la accion del 
pelicula, dada su exactitud en la recreacion de escenarios. juego se produce, en un restaurante chino, bajo la lluvia de L.A. 




He visto cosas que vosotros 
no creeriais... 



«Blade Runner». 1982. Warner Bros. 

La fecha queda para la historia del cine como el aho de pro- 
duccion de una de las peliculas de culto mas fascinantes del ge- 
nera de ciencia ficcidn. Resulta absolutamente impresionante 
comprobar como hoy, quince ahos despues del estreno -en el 
que, por cierto, fue vapuleada por la critica-, el magnetismo y 
atraccion que suscita no solo no ha disminuido, sino que va au- 
mentando con el paso del tiempo. 

Echar un vistazo a los creditos del film es algo que hace pensar 
tambien en como se pudo reunir para a semejante elenco de fi- 
guras, y no solo en el ambito de los actores, como Harrison 
Ford, Rutger Hauer, Daryl Hannah, etc., sino en todas las face- 
tas de produccion, empezando por el director, Ridley Scott, y 
continuando por el diseho de vestuario -Moebius, Michael Ka- 
plan-, fotografia -Jordan Croneweth-, efectos especiales -Dou- 
glas Trumbull-, escenografia -Syd Mead-, musica -Vangelis-..., sin olvidar, por supuesto, la obra 
en que se basa, «iSuehan los Androides con Ovejas Electricas?», original de Philip K. Dick, uno de los 
novelistas mas afamados del genera. 

Algunos de los dialogos son ya clasicos del cine. Como en la escena en que Roy esta a punto de mo- 
rir, en la azotea de un edificio, junto a Deckard, al que acaba de salvar la vida: "Yo he visto cosas 
que vosotros no creeriais. Atacar naves en llamas mas alia de Orion. He visto rayos C brillar en la os- 
curidad junto a la Puerta de Tannhausser. Todos esos momentos se perderan, como lagrimas en la 
lluvia... Es tiempo de morir." 

Hoy, contemplando la pelicula, no deja de hacer gracia, sin embargo, comprobar que ciertos deta- 
ils considerados en 1.982 como practicamente seguros en una hipotetica sociedad urbana del 
2.019, son practicamente historia -como el logo de Atari que aparece en ciertas escenas-; algo 
que, de todos modos, no resta un apice de calidad al conjunto global. 

La pelicula sigue siendo una joya del llamado septimo arte. Pero hasta el brillo de esajoya puede lie- 
gar a palidecer cuando «Blade Runner», el juego, haga su aparici on, superando todo lo imaginado. 




haber captado todo el espiritu de la pelicula, y en 
ocasiones es como estar alii mismo." 

ATMOSFERA PERFECTA 

La resolucion SVGA es clave en todo esto, apo- 
yada por los 16 bit de la paleta, y las animacio- 
nes de los personajes en el interior del juego, 
basadas en secuencias en las que se han utili- 
zado tecnicas de motion capture, y un profundo 
estudio sobre las diferentes escenas de la peli- 
cula, en que se basa el comportamiento de mu- 
chos de estos caracteres, asi como su diseno. 
Otro aspecto importantisimo en «Blade Run- 
ner», y que afecta a gran parte de su calidad 
global, es la influencia de una cuidadisima am- 
bientacion, donde el sonido, los efectos de luz 
y sombreados en tiempo real, etc., ayudan a 
crear esa atmosfera tan especial que llega a 
superar a la misma pelicula. Lo que no es ex- 
cesivamente necesario hacer notar otra vez 
-basta con echar un vistazo a las imagenes 
que podeis encontrar en estas paginas- es la 
perfecta recreacion de los escenarios del film, 
puesto que son exactos en todos sus pequeni- 
simos detalles. Calcados, practicamente, lo 
que nos hace sentirnos alii mismo. 

Aventura 3D en tiempo real, experiencia cine- 
matografica, vactors, diferentes desarrollos de 
la historia, variadas opciones de juego, sobre- 
salientes algoritmos de IA, cuatro CDs en total... 
Algo grande, muy especial. No en vano, por al- 
go es el juego mas esperado del ano. Un juego 
del que podremos disfrutar en Diciembre, des- 
cubriendo todo de lo que Westwood es capaz. 
F.D.L. 










— HABLAMOS CON... 

LOUIS CASTLE 



Vicepresidente Ejecutivo de Westwood Studios. 

“Blade Runner es un concepto totalmente nuevo” 




Hace doce anos fundo, junto a Brett Sperry, Westwood Studios. Durante este 
tiempo ha ejercido labores de productor, disehador, programador, director 
artfstico... hasta llegar al puesto de vicepresidente ejecutivo de ia companfa, 
cargo desde el que ha asumido la tarea de dirigir y coordinar las mas 
importantes producciones de Westwood, hasta llegar al dia de hoy, en 1 .997, 
en el que se puede convertir el “ano Westwood” por excelencia. «Red Alert » 
primero, «Lands of Lore II. Guardians of Destiny», en breve y, para redondear la 
temporada, «Blade Runner» a finales de ano. 

Esto es lo que Louis Castle nos conto sobre «Blade Runner» y sobre Westwood 
en la conversacion que mantuvimos con el en el pasado E3. Una conversacion 
que nos descubrio algunas de las caracteristicas mas immpresionantes del 
juego, y algunos futuros proyectos en los que la compania ya esta trabajando. 
No perdais detalle, porque la entrevista fue de lo mas jugosa. 



SOBRE BLADE RUNNER, Y LA CONCEPCION DEL JUEGO 



MICROMANIA: «Blade Runner» ha sido un 
proyecto llevado en secreto durante mucho 
tiempo. ^Que habeis querido hacer exactamen- 
te? ^Una aventura, un arcade, un RPG...? 
LOUIS CASTLE: Es un concepto totalmente nue- 
vo. Eso es lo que dice mucha gente, pero nosotros 
podemos probarlo . Lo que puedo decir es que cuando 
nosotros afirmamos que un juego de estvategia en 
tiempo real iba a scralgo completamente nuevo , co- 
mo ^Command & Conquer», lo fue. Ahora, habla- 
mos de un juego de accion i / aventura en tiempo 
real , como «Blade Runner » , que es tan diferente de 
cualquier otro juego, cualquier aventura, como es 
su momenta lo fue «C&C» de cualquier juego de es - 
trategia por turnos, o cualquier otro disponible en el 
mercado , poraquel entonces. 



MM.: Pero, entonces, £c6mo podemos consi- 
derarlo, si no es una aventura grafica? 

L.C.: Es una aventura grafica... con algo mas. Es 
un juego en tiempo real, plagado de accion. Posee 
una atmosfera de suspense iinica y una historia de 
investigation , como en una peUcula de detectives, 
como minca se ha hecho. Es como un simulador. 
Nunca puedes estar seguro de cudles, o cudntos re- 
plicant es debes " cazar ", o quienes son los que estdn 
intentando cazarte a ti. 

Es una aventura en la que debes estar investigando 
continuamente , con bastantes momentos de action, 
i / enfrentamientos con distintos personajes. 

No es un juego basado en puzzles o enigmas, sino 
una aventura en la que lo importante es la historia 
y el desarrollo de la misma. Para ponerte un ejem- 



plo, fijemonos en «Tomb Raider». Es una aventura, 
y un juego de accion y plataformas, basado en la re- 
solution de puzzles. Puzzles en 3D. Y eso resulta 
muy divertido, porque el conjunto, con gran dosis 
de action y aventura, se muestra muy consistente y 
satisfactorio para el jugador. 

En un juego basado en un ambiente de detectives, 
sin embargo, y siendo una aventura en tiempo real, 
con el objetivo primordial de cazar replicantes y evi- 
tar que a ti te ocurra lo propio, se combina la accion 
de cada secuencia en la que debes permanecer aten- 
to a lo que ocurre en pantalla, con los datos que de- 
bes averiguar para que la historia evolucione. 

Es un concepto nuevo y dist into. Heestado jugando 
con «Blade Runner » seis meses y nunca me he en- 
contrado con algo parecido. Es realmente nuevo. 






MM.: Asf, en cierto sentido, ^se podrfa consi- 
derar un concepto similar al que ofrece «Lands 
of Lore II», quizas incluso en la tecnologfa? 
L.C.: No, es algo totalmente distinto de «Lands of 
Lore //». Este es un RPG. Tiene muchisima inte- 
raction, manejo de datos en inventario, y en el de- 
sarrollo de la historia se encuentran muchisimos 
puzzles, algo que es natural en este genero. 
Ademds, en «LOL 2», casi todos los personajes, tie- 
nen una misioti fundamental que es luchar conti- 
go , enfrentarse al protagonista. Hay muchisima ac- 
tion, que estd relacionada directamente con los 
elementos que forman la historia, el argumento. 
«Blade Runner» es un juego de investigation, con 
elementos de action que irrumpen en la historia, y 
que te hacen estar alerta en todo momento. 

MM.: Pero, quiza, sigue siendo la tecnologfa 
usada en el juego lo mas importante de «Blade 
Runner», en comparacion con cualquier otro 
proyecto de Westwood. 

L.C.: No. Lo mas importante del juego es el concep- 
to. Una aventura en tiempo real implica que, cada 
vez que juegas, sea completamente distinto a la vez 
anterior. Interesa, sobre todo, que sea capaz de en- 
volver, de involucrar al jugador, siendo ademds di- 
vertido. Afecta a muchos aspectos de la jugabilidad. 
Pero sf, tecnicamente, en materia audiovisual, es 
como una experiencia cinematogrdfica. Creemos 
que estamos muy, muy cerca del espiritu de la pelt - 
cula. En multitud de ocasiones , es como estar en la 
misma pelfcula. «Blade Runner» ha sido una pro- 
duction que nos ha lleroado mas de dos afios y, en ma- 
teria visual, utiliza una tecnologfa completamente 



revolutionary. El video, el audio, afedan a un en- 
torno 3D muy complejo, en tiempo real. Pero eso 
no es lo realmente importante. Es la mecdnica del 
juego, su desarrollo lo que lo hace distinto. 

MM.: ^Debemos considerar entonces a «Blade 
Runner» como el paso siguiente a « Lands of 
Lore II», en materia tecnica y de concepto? 
L.C.: Es un tipo distinto de juego, respecto a 
«Lands of Lore ll». De hecho, sin el engine de este, 
«Blade Runner» no habrfa sido posible. 




« Lands of Lore II» implica mucha manipulation de 
objetos e items, y estd desarrollado en perspectiva 
subjetiva : «Blade Runner» estd en tercera persona... 
es un ejemplo. iCudl es mas avanzado que el otro? 

Te podrfa decir que «Blade Runner», seguramente, 
quedard desfasado cuando se lance el siguiente jue- 
go de la serie de «Lands ofLore», que ya estd en pre- 
paration, y que solo sera posible gracias a que antes 
se haya desarrollado «Blade Runner ». 

Imagina que los comportamientos de los personajes 
en «Blade Runner» serdn mucho mas complejos que 
en « Lands of Lore II ». Si en este juego peleamos con 
un monstruo, este huird y buscard refuerzos para 
iniciar un contraataque. En «Blade Runner » hemos 
hecho que el abanico de expresiones, emociones y re- 
acciones sea mucho mds amplio y rico, simulando 
un ser humano real. 

MM.: Antes nos comen taste que « Blade Run- 
ner» sera un juego que cambiara en acciones y 
desarrollo de una partida a otra. ^Significa esto 
que todas las situaciones varfan radicalmente? 

Acaso ciertos personajes pueden variar su lo- 
calizacion de partida, o esta podrfa repetirse 
continuamente siendo algo aleatorio? 

L.C.: Ciertas situaciones podrfan repetirse, pero la 
idea detras de esa expresion de cambios de una par- 
tida a otra, es algo mds complejo y que afecta mds 
profundamente al juego que el simple hecho dc va- 
riar la position de ciertos personajes de forma alea- 
toria. En cada partida existen humanos y replican- 
tes en action, cuyo numero varfa de una partida a 
otra, y nunca tenemos la total seguridad de si el 
personaje que estd frente a nosotros es o no un ► 
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HABLAMOS CON... 



I 



SOBRE EL MUNDO DE LAS CONSOLAS, Y WESTWOOD 



MM.: ^Veremos « Blade Runner» 
en alguna version para PlaySta- 
tion o Saturn? 

L.C.: En estos momentos estamos 
wlcados en el PC. Para otras maqui- 
nas, como las que comentas, serfa una 
adaptation realmente diffcil de llevar 
a cabo. Aunque nunca se sabe... 

MM.: Sin embargo, estais traba- 
jando en versiones de consola, de 
juegos como «Red Alert». ^No 
pensais que la estrategia se puede 
adaptar peor a estos formatos, 
que un tftulo como puede ser 
«Blade Runner»? 



L.C.: No disefiamos «Red Alert » o 
«Command & Conquer» para plata- 
fonnas como PlayStation. Pero toda 
la diversion que tenfa el original se ha 
trasladado a la consola. En cierto sen- 
tido tambien considero que es un pro- 
ducto algo alejado del espfritu de una 
consola, pero lo cierto es que «Com- 
mand & Conquer» es un producto 
que estd teniendo un exito increfble. 
De cualquier manera , tftulos como 
«Red Alert »•, « Lands of Lore II », 
«Blade Runner », etc., son juegos de 
ordenador. En el caso de la conver- 
sion de «Red Alert » a PlayStation se 
estd afrontando el proyecto de forma 



algo distinta a una simple adapta- 
tion, redisefiando ciertas areas y 
componentcs del juego , pese a que la 
base sea la misma. 

MM.: Pero en estos casos concre- 
tos, con opciones de juego multiu- 
suario como algo fundamental 
para el tftulo, y las conexiones a 
Internet que tienen cada vez ma- 
yor popularidad y exito, ^de que 
forma puede afectar a las versio- 
nes de consola? 

L.C.: Este es un apartado un tanto es- 
pecial. Con «Red Alert » hemos tenido , 
literalmente, millones de conexiones 



para partidas en Internet, desde que 
el producto fue lanzado. Pero , aim 
asf, te puedo asegurar que represen- 
tan una minima parte del total de 
usuarios del juego. De hecho, nues- 
tras cifras apuntan a que la mayorfa 
de usuarios juegan partidas indivi- 
duates en su ordenador o, en todo ca- 
so, un " head to head ", con conexidn 
directa entre dos ordenadores. 

Todo esto no quiere decir que estas 
opciones de juego multiusuario no sc- 
an realmente importantes, divertidas 
o apasionantes. Lo son. Pero no es al- 
go imprescindible para una version 
de consola de «Red Alert ». 
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HABLAMOS CON... 



MM.: Bien, en cualquier caso, parece que uno 
de los aspectos mas relevantes del juego sera 
el relacionado con la Inteligencia Artificial que, 
una vez conocidos ciertos datos, resulta facil 
suponer que ha debido ser muy complejo de 
llevar a cabo. Pero, «;de que modo se puede 
a Iron tar la concepcion de la I A en un juego co- 
mo « Blade Runner »? ^Se trata de definir unas 
caracteristicas del personaje, y unas reacciones 
dependiendo del entorno y nuestra decision, 
en base a parametros fijos de conducta? 

L.C.: No, no, en absolute. Eso nos habria llevado n 
una conception nun/ lineal del juego, y era precisa- 
mente lo que querfamos evitar. Los personajes no 
act nan de ese modo en ningiin momento, sino que 
tienden a moverse motivados por objetivos concre- 
tes, que i man segiin las acciones llevadas a cabo 
por el jugador. 

Entre sus prioridades se encuentran las mismas 
que las del protagonista: investigar y averiguar 
datos, que entran a formar parte de sit personali- 
dad y objetivos inmediatos , y que pueden variar, y 
hacer variar estos objetivos en funcion de multi- 
tud de detalles. En cierto sentido se podria hablar 
de un comportamiento derivado de una filosoffa si- 
milar a la de la programacion orientada a objetos. 
Se trata de crear estos objetos en un entorno cam- 
biante, haciendo que el personaje evolucione y 
afecte al desarrollo de la historia, influenciado por 
muy diversas fuentes. No se trata de una historia 
lineal , muy al contrario. Nuestro principal objeti- 
vo aquffue conseguir un entorno que busca el maxi- 
mo realismo. 



MM.: <;C6mo considerais en Westwood el jue- 
go por Internet, contemplado de manera glo- 
bal? <?Sera realmente el siguiente paso para el 
futuro, en materia de videojuegos? 

L.C.: Aquitengo que hacer distintas consideracio- 
nes . Nosotros solemos afrontar dos vertientes en los 
desarrollos. En primer lugar, los productos para un 
jugador, sin nada que ver con conexiones a Inter- 
net, como «Lands of Lore ll» y «Blade Runner». 
Por otro lado, siempre que se trate de proyectos en 
los que exista una option multiusuario, existird el 
acceso a Internet para partidas en la red, porque es 
una option realmente divertida. 

Asfpues, no se trata de una obligation, ni de algo 
adecuado para todo tipo dejuegos. i Es divert ido e 
interesante? Por supuesto, pero siempre en el con- 
texto adecuado. Para « Lands of Lore II » y « Blade 
Runner»-no resulta adecuado puesto que poseen un 
guidn 1 / una historia de tanto peso en el conjunto 
que resultarfa difi'cil adecuar su desarrollo a parti- 
das multiusuario, mucho mas a traves de Internet. 



replicante. Se trata de investigar y recoger las prue- 
bas necesarias para descubrirlos y, llegado el caso, 
eliminarlos. Hay que buscar, perseguir y acorralar 
a l objeto de nuestras sospechas, que al final puede 
no ser lo que esperdbamos. 



SOBRE INTERNET, 
Y EL JUEGO 
MULTIUSUARIO 



MM.: Y, una vez que «Lands of Lore II» se lan- 
ce, y « Blade Runner» haga lo propio poco des- 
pues, ^pensais volver a trabajar, o incluso lo es- 
tate haciendo ya, en un nuevo proyecto en una 
lfnea similar a la de estos dos tftulos? 

L.C.: Lo mas probable es que nos centremos en el 
desarrollo de todo lo relacionado con « Lands of Lore 
III», y aun no estoy seguro de si empezaremos a tra- 
bajar con « Blade Runner II ». De todos modos, es 
evidente que de nuevo tendremos que afrontar el te - 
ma del engine y las herramientas de desarrollo, o 
sea, que el aspecto tecnico siempre es algo muy im- 
portante en estos juegos. 

Ademds, es bastante probable que continuen apare- 
ciendo juegos de la saga de «Command & Con- 
quer», nuevas aventuras, nuevos tftulos de action... 
pero es diftcil deciralgo con seguridad en estos mo- 
rnentos, aparte de lo ya comentado. 

MM.: Ahora parece que la moda es dedicarse 
bien al desarrollo de juegos de estrategia, bien 
a todo lo relacionado con entornos 3D. Sin em- 
bargo, y viendo lo que otros desarrolladores 
estan haciendo en cuanto a la tecnologia, con 
entornos totalmente poligonales, <;no habeis 
pensado en desarrollar otro tipo de juegos que 
sigan esta lfnea tecnica? ^Quiza « Lands of Lore 
III», como has comentado? 

L.C.: Bueno, en realidad en todo desarrollo siempre 
contemplamos la jugabilidad como algo primordial, 
donde el mejor ejemplo serfa «Command & Con- 
quer», aunque tambien se contempla como un fac- 
tor vital en el caso de «Lands of Lore //», y en el 
mismo « Blade Runner », pese a que en estos dos ul- 
timos la tecnologia, la segunda variante importante, 
puede parecer mas destacada. En todo caso, se po- 
drfa decir que es el genero que estemos afrontando 
en cada proyecto concrete el que determine el tipo 
de tecnologia a utilizar. Tenemos la gran ventaja de 
trabajar siempre con herramientas desarrolladas en 
Westiuood, al contrario que muchos otros desarro- 
lladores, y simplemente tenemos que escoger que 
puntos se han de realzar en cada caso. En la mayo- 
rfa de ocasiones no necesitamos inventar algo nuevo 
cada vez, sino mejorar lo existente y potenciarlo pe- 
ro, al mismo tiempo , no es sencillo responder a esta 
pregunta. No sesi las cosas podrdn cambiar mucho 
despues de « Lands of Lore 2»o « Blade Runner », en 
cuanto a tecnologia, porque tambien disponemos de 
un equipo humano muy importante, mas de ciento 
treinta personas, y todos tienen ideas constante- 
mente. No se trata de un unico equipo de desarrollo 
aislado, lo que nos permite disenar muchos tipos di- 
ferentes de productos. Sobre todo nos gusta tener 
presente siempre un par de cosas; primero, que el 
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SOBRE WESTWOOD Y EL FUTURO 



MM.: ^Cuales son tus juegos y ge- 
neros preferidos, como usuario? 
L.C.: Bueno , es realmente dificil es- 
coger algo. Me encanta «Diablo», por 
ejemplo. Pero soy un fan bastante in- 
fiel, solo durante una semana , o dos, 
soy capaz de estar con el mismo jue- 
go. «Tomb Raider» tambien megusta 
mucho, asi como «Wave Race» , para 
Nintendo 64. Pero into de mis juegos 
preferidos es « Civilization II ». 

Si hablamos degeneros , no podrfa de- 
cirte uno. Simplemente me gustan los 
juegos que son divertidos. 

MM.: Juegos como los de West- 
wood, con gran importancia en el 
apartado del guidn y la historia? 



L.C.: Si, por supuesto. En Westwood 
todos somos grandes aficionados a los 
juegos , como usuarios. 

Brett (Sperry) y yo, tambien. Y siem- 
pre discutimos sobre este o aquel ti- 
tulo, lo que nos gusta y lo que no. Y 
eso tambien resulta beneficioso para 
nuestras producciones. 

MM.: Ahora que Brett Sperry se 
ha convertido en director de desa- 
rrollo a nivel mundial para Virgin 
Interactive, «?se producira algun 
cambio importante en Westwood 
en cuanto a direccion e investiga- 
cion en nuevos desarrollos? 

L.C.: No creo. Brett seguird, pese a 
todo, encima de los nuevos proyectos 



de Westwood y, como nueva cabeza 
visible de Virgin en este aspecto, ten- 
drd una nueva vision , ahadida, sobre 
desarrollos futures. 

No creo que vaya a haber ningun 
cambio radical en Westwood, debido 
a este hecho . 

Puede que los cambios afecten mas a 
otros desarrolladores que trabajen pa- 
ra Virgin que a nosotros. 

MM.: Entonces, «;no crees que, 
mirandolo desde un punto de vis- 
ta diferente, a partir de ahora 
puede existir el riesgo de que mu- 
chos productos de Virgin Interac- 
tive vayan a parecerse demasiado 
a los ti'tulos de Westwood? 



L.C.: Lo que creo es que los juegos de 
Westwood solo se parecen a los jue- 
gos de Westwood. No tenemos simu - 
ladores , ni juegos deportivos, ni... 
No, no es algo que nos preocupe, de 
verdad. Si Westwood ha sido una 
compama de exito durante doce ados 
se debe, simplemente, a que tenemos 
muy en cuenta las opiniones de todos 
aquellos que trabajan en cada proyec - 
to. Y les dejamos escoger lo que quie - 
ren hacer y como hacerlo, siempre que 
sea realmente nuevo. Si hay algo que 
entiendo de la postura del usuario , 
cuando decide comprarse un juego, es 
ese recelo a que ese nuevo titulo no 
acabe sorprendiendole al ser igual que 
otros muchos ya ex istentes. 




producto sea fdcil de jugar, que te permita 
jugar desde el primer momento. Odiamos 
tener que revisar enormes manuales para 
ponernos delante de un juego. 

Por otro lado, nuestros tecnicos en mate- 
ria audiovisual son excelentes, y la meta 
estd en conseguir la maxima calidad posi- 
ble en este campo, superando incluso aque- 
llo que la television pueda ofrecer. El obje - 
tivo en este caso es aproximarse a algo mas 
cinematogrdfico. 

Pero, sobre todo, nos interesa el potencial 
de jugabilidad. No somos una compama 
que se dedique a hacer juegos de accion li- 
neal y que siempre sean iguales. Buscamos 
una interaccion total. Asi pues, no se pue- 
de decir que siempre vayamos a tocar unos generos 
concretos. \Quien sabel A lo mejor nos decidimos 
en el futuro por algun producto deportivo, o cual- 
quier otra cosa, siempre que cumpla los requisitos 
que exigimos de calidad y jugabilidad. 

«Blade Runner», por ejemplo , es un juego que cree- 
mos casi perfecto para los amantes de la accion , la 
aventura y la misma pelicula. Puede que el publico 
de «Lands of Lore II» no sea exactamente el mismo 
de «Blade Runner», eso no lo se con certeza, pero 
no es el mismo estilo, ni mucho menos, de juego. 

MM.: ^Quiere esto decir que juegos del tipo 
«Command & Conquer», sin contar «Sole Sur- 
vivor^ seguiran estando en los objetivos de 
trabajo de Westwood? 



L.C.: Oh, si. Seguro. La estrategia belica nos gusta 
mucho. Podrdn aparecer mejoras tecnoldgicas, se 
implementardn novedades pero, en los aspectos bd- 
sicos, seguiremos manteniendo una linea parecida. 

MM.: De todos modos, Jiabeis pensado algu- 
na vez en intercambiar las tecnologias de dis- 
tintos juegos, como «Lands of Lore II», apli- 
candolas al concepto de estrategia usado en 
«Command & Conquer»? Nos referimos al ca- 
so concreto de Cryo y «Riverworld», donde es- 
trategia y accion 3D se unen. 

L.C.: Si, he oido hablar de «Riverworld», pero de- 
bemos hacer un par de aclaraciones al respecto. Hay 
que mirar las cosas como son, y en este caso se trata 
de productos muy distintos. «Lands of Lore II» es 



un juego que ocupa cuatro CDs, por ejem- 
plo. Con «Blade Runner» ocurre lo mis- 
mo. Para estos juegos se tiene la necesidad 
de hacer algo que sea grande, y no solo en 
extension. Deben estar llenos de accion, 
ser atractivos, hacer correr la adrenalina 
por el cuerpo... Intentar aglutinar muchos 
conceptos distintos solo en un producto 
podria ponernos en un compromiso con 
cualquiera de estos ingredientes tan dife - 
rentes, por separado. Pero, aim asi, con un 
unico genero puedes explotar muchas y di- 
ferentes alternativas de accion. 

Nosotros procuramos seguir siempre un 
mismo camino, que es investigar en un ge- 
nero ya existente, de exito, y averiguar que 
tiene para hacerlo tan apasionante. Despues, nues- 
tra labor es buscar algo nuevo que aportar y que no 
se haya visto antes. Tenemos que hacerlo tambien 
lo mas divertido posible. Si descubrimos algo en un 
genero que nofunciona, o que creemos que es inco- 
rrecto, debemos mantenerlo a distancia del proyec- 
to. En «Blade Runner» pensamos que es mucho mas 
importante la obligacion de pensar cada paso que 
dar, que no el resolver esos puzzles estdticos tan ha- 
bituates en muchas producciones; asi colocamos 
una "presion" sobre el jugador que le mantiene en 
tension, y le obliga a profundizar en la accion. 
Cuando comenzamos a tener disponibles las prime- 
ras versiones de «Blade Runner» se las ensenamos a 
gente que lleva ahos en el mundo de los videojuegos, 
y todos coincidian, "esto es diferente, es nuevo." 






MANIA 







view 





Independencin lunar 



Nos 

encontramos 
ante el juego 
que iniciara la 
lista de 

programas que 
unicamente 
funcionaran 
con la 
tecnologfa 
MMX. «Rebel 
Moon Rising», 
un arcade 
tridimensional, 
tipo «Doom», 
aprovechara a 
tope las 
posibilidades 
del nuevo chip. 




Los efectos de luces, explosiones y reflejos estaran muy 
conseguidos, como aqui podemos apreciar. 




Tendremos a nuestra disposicion siete armas diferentes, 
desde una pistola laser, hasta un canon de plasma. 



FENRIS WOLF 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




Todo comienza en el ano 2.039, cuan- 
do se empieza la colonization de la 
Luna, action llevada a cabo por un 
grupo de viejos gobiernos terrestres. 



Veintiseis son las colonias que alii se 
establecen. Treinta anos despues, 
viendo que aquella zona es mucho 
mas fructffera de lo que en un princi- 
pio parecia, las Naciones Unidas, que 
se desentendieron por completo, aho- 
ra quieren tomar control de las colo- 
nias y de todos los yacimientos mine- 
rales que alii se han descubierto, y no 



se lo piensan dos veces a la hora de 
usar la fuerza. Los habitantes de la 
Luna, que ya se consideran una po- 
blacion lo suficientemente indepen- 
diente, buscan separarse de la Tierra 
y establecerse como planeta propio. 
Las pretensiones de cada bando de- 
sembocan en un cruenta guerra que 
aun continua... 
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una lucha cooperativa contra las 
fuerzas terrestres, y captura de la 
bandera, un clasico ya, en el que te- 
nemos que conseguir el estandarte 
enemigo y llevarlo a nuestra zona-; 
un gran nivel grafico que llegara 



V 




La variedad de enemigos 
sera muy elevada, 
pudiendonos atacar 
tanto una torreta de 
defensa, como soldados 
armados con rifles laser, 
e incluso un jetpack. 



« Rebel Moon 
Rising» podra 
ser ejecutado 
unicamente 
por 

ordenadores 

con 

tecnologia 



EL PRIMER «DOOM» PARA 
MMX 

Un genero tan extendido como los 
arcades tridimensionales, no podia 
dejar sin pisar un terreno tan nuevo 
y lleno de posibilidades como es el 
de los chips MMX. 

Fenris Wolf esta llevando a cabo di- 
cha labor y fruto de ella sera este 
«Rebel Moon Rising» que ahora nos 
ocupa. 

Muchos seran los avances tecnolo- 
gicos y las opciones que este juego 
incluira, pero los mas interesantes> 
o aquellos que destacan sobre todos 
los demas son: tres tipos de juego 
diferentes en el modo multijugador 
-combate, en el que combatiremos 
sin mas contra nuestros amigos; es- 
cuadron, donde participaremos en 




Por lo visto hasta ahora, «Rebel Moon 
Rising» sera un duro competidor en 
la nueva hornada “post-Quake". 




Pentium* processor with 
MMX"” technology 



MMX 




Solo aquellos afortu- 
nados poseedores 
de un ordenador que 
tenga en sus entra- 
has el chip MMX, po- 
dran disfrutar de este 
divertido arcade tridi- 
mensional, que co- 
mienza la lista de 
aquellos juegos que 
unicamente acepta- 
ran dicha tecnologia 
para ser ejecutados. 



hasta 64.000 colores, a una resolu- 
cion de 1.280x1.024; variados escena- 
rios en los que se desarrollara la ac- 
cion, desde valles lunares o esta- 
ciones espaciales, hasta mundos 
alienigenas; niveles de gravedad 
cambiantes, por lo que nos tendre- 
mos que adaptar en todo momento a 
las diferentes condiciones del esce- 
nario; efectos de luces y explosiones 
reales donde los haya, habiendose 
respetado incluso el hecho de los re- 
flejos de nuestros disparos sobre las 
paredes y enemigos. E incluso la tec- 
nologia de reconocimiento de voz 
(VRT) que nos permitira, usando el 
hardware adecuado, contactar ver- 
balmente con aquellas personas que 
esten participando con nosotros en 
el modo multijugador, lo cual eleva- 
ra el nivel de diversion a cotas inal- 
canzables -maxime si estamos en el 
modo Escuadron, donde podremos 
mantener informados a nuestros 
companeros acerca de nuestra situa- 
cion, cualquiera que sea-. 

UN PASO HACIA DELANTE 

Todo tiende a avanzar en tecnologia 
y, como no, los juegos no podfan ser 
menos. El hecho de que saiga nuevo 
hardware, como los chips MMX, o las 
tarjetas aceleradoras 3D, provoca que 
el software tenga que adaptarse a los 
nuevos movimientos informa ticos. 
«Rebel Moon Rising» sera un muy 
buen ejemplo de juego adaptado a la 
nueva generacion de ordenadores. 

C.F.M. 
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Mas alia dsL 



Blue Byte, 
compani'a 
famosa por 
crear juegos 
tan divertidos 
como 
impresionantes 
a nivel tecnico, 
entre los que 
destacan 
«Settlers ll» y 
«Archimedean 
Dynasty», 
quiere dar una 
pincelada de 
su propio color 
en el mundo de 
los arcades y 
para ello se 
encuentra en 
medio de un 
proyecto que 
tiene como 
nombre 
« Extreme 
Assault». 




BLUE BYTE/ELECTRONIC ARTS 

En preparacion: PC CD 

(DOS/WIN 95) 

ARCADE 



Si hay algun genero que este trilla- 
do en demasia y aun asi siga gus- 
tando al publico general e intere- 
sando a la totalidad de compamas , 
es el del arcade. Algo de tan sencilla 
mecanica como es disparar a diestro 
y siniestro con un valiente heroe, o 
una imparable maquina futurista, 
siempre ha atrafdo con facilidad a 
todo aquel que le ha puesto las ma- 
nos encima a un producto de estas 
caracterfsticas. Tal vez porque no 
hace falta leerse un extenso manual 
de "tropecientas" paginas, o porque 
no es ne- 
cesa r i o 
saber de 
aeronautica o ser 



tica para manejarlo correctamente, 
sino que basta con tener unos refle- 
jos felinos y nervios de acero, pero 
la cuestion es que el arcade ha sido, 
es y sera por siempre, una de las 
variedades de juego preferidas con 
diferencia., 

Blue Byte, siempre en su maxima de 
alzarse como lfderes indiscutibles 
del sector, se abalanzan hacia el te- 
rreno del shoot'em up con un increi- 
ble juego que, creemos, revolucio- 
nara la forma de hacer arcades en el 
momento de su puesta a la venta. 



En las defensas de ciudades habra 
que tener maximo cuidado para no 
afectar a los edificios aliados con 
nuestros disparos. 



creacion 
de los 
modelos 



Todo grafico tridimensional tie- 
ne que pasar por varias fases 
de creacion. La primera de mo- 
delado, en la que se torma el 
elemento a base de poligonos 
transparentes. Una segunda de 
rellenado y, por ultimo, aquella 
en la que se le dan colores y 
texturas, quedando ya listo para 
entrar en accidn. 














No siempre volaremos a cielo abierto, ya que en ocasiones tendremos que 
introducirnos en estrechos tuneles como el que aqui vemos. Las armas del 
tanque T1 seran poderosisimas y no habra enemigo que se nos resista. 



Los primeros bocetos 



enemigo, arrasar un poblado, resca- 
tar prisioneros, veneer una resisten- 
cia aerea, demoler por completo una 
zona industrial, e incluso derrotar a 
una poderosa raza alienfgena que 
trata de conquistar el planeta para 
hacerse duenos suyos y aprovechar- 
se de su clima, mucho mejor que el 
de su mundo natal. 

Todo ello lo haremos en unos esce- 
narios completamente tridimensio- 
nales, llenos de detalles y comple- 
tamente afectables por 
nuestras acciones -si 
disparamos a un ar- 
bol, este quedara 
reducido a ceni- 
zas, mientras 
que si lo hacemos 
sobre un lago o rio, 
salpicara agua 
alia donde se recibio 
el impacto- 



Antes de ponerse manos a la obra informatica, todos los di- 
senadores crean bocetos que muestran como podria ser el 
helicoptero y el tanque. Esto se hace porque lo que aqui se 
pretende es crear unas unidades de combate lo mas reales 
que se pueda. 



POR TIERRA Y AIRE 

En «Extreme Assault» os pondreis a 
los mandos de un poderosisimo heli- 
coptero de combate del siglo XXI, el 
Sioux AH-23, armado con ametralla- 
doras y canones laser, y de un impa- 
rable tanque Tl, que disparara cohe- 
tes y obuses. Como pilotos experi- 
mentados, tendreis que realizar una 
serie de complicadisimas misiones 
de toda indole: atacar un convoy 



LAS CARACTERISTICAS DE 
UN CAMPEON 

Si hay algo en lo que destacara el 
juego sera en su libertad de accion. 
A pesar de que estaremos delimita- 
dos en cuanto a radio de accion, ya 
que nos sera imposible alejarnos de- 
masiado de la zona de combate, si 
podremos movernos a nuestro anto- 
jo dentro del area, disparar a lo que 
queramos, elevarnos, descender, gi- 
rar 180 e , hacer vuelos rasantes, y to- 
da una serie de piruetas y maniobras 
que nos pasen por la cabeza, en el ca- 
so del helicoptero, y pasar por enci- 
ma de muros y alambradas, demoler 
edificios a base de cano- 
nazos o acabar con es- 
cuadras enteras de 



Con /a 
creacidn de 
« Extreme 
Assault » se 
inaugurara 
una nueva 
generaddn 
de arcades 







M^Ta vew 

MICRO MAN I A | 




No habra obstaculo, por 
muy grande que sea, que 
se resista a la temible y 
arrolladora potencia que 
se le esta dando al 
tanque Tl. 



El equipo de 
programacion 




Todos los 
elementos de 
los escenarios 
se veran 
afectados por 
nuestras 
acciones 



Este es el equipo encargado 
de la realization de «Extre- 
me Assault». A pesar de salir 
en la foto con cara tranquila 
y muy relajados, la verdad 
es que estan pasando por 
momentos de gran tension, 
pues estan dandole los ulti- 
mos retoques al juego, y es 
en estos casos cuando el tra- 
bajo se hace mas duro e in- 
tensive. Desde aqui les man - 
damos un saludo y animos 
para que finalicen el proyec- 
to y asi podamos disfrutar 
del juego lo antes posible. 



Diferentes 
puntos de 
vista 

A diferencia de los arcades 
clasicos que tienen una 
sola vista, bajo la que se 
desarrolla la accion, aqui 
tendremos un elevadfsimo 
numero disponible. Esto lo 
estan haciendo para 
facilitar el movimiento por 
el terreno tridimensional y 
para tener en todo 
momento constancia de la 
posicion de nuestros 
enemigos. 





Tendremos 
a nuestra 
disposicion 
un mortal 
helicdptero 
de combate y 
un imparable 
tanque 





infanteria, si lo que manejamos es el 
tanque. 

Entre las caracteristicas que haran de 
« Extreme Assault» algo mas que un 
simple arcade, destacan los mas de 
veinte enemigos diferentes que nos 
atacaran desde tierra o aire, baterias 
SAM, tanques armados con antiae- 
reos, torretas de defensa, camiones 
militares, aviones a reaccion y heli- 
copteros, entre otros; las numerosas 
zonas secretas a las que tendremos 
que llegar a base de sortear compli- 
cados parajes como canones, estre- 
chos desfiladeros o cuevas; gran va- 
riedad de escenarios que iran 
desde unas ruinas incas 
hasta un complejo 
alienfgena y todo 
realizado con 
graficos 



3D de gran calidad y resolucion. Pe- 
ro si hay algo que llamara la atencion 
sobre todo lo demas sera la posibili- 
dad de juego por red de hasta cuatro 
personas simultaneamente, cada una 
con un helicoptero o un tanque, pu- 
diendo asf participar en una de las 
mas divertidas batallas, bien contra la 
maquina, bien 
uno contra 
el otro. 

C.F.M. 
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*Estas 

preparado 

para 

descubrir 
el final de 







Ya era hora. 

A los 
comandantes 
de submarines 
se les hacia la 
boca agua al 
ver los 
maravillosos 
simuladores de 
combate de 
Jane's. 
Sonaban con el 
dia en que 
todos los 
conocimientos 
de esta ya 
mrtica 
companfa en el 
campo militar, 
tanto a nivel 
tecnico como 
estrategico, se 
aplicaran a los 
sumergibles de 
guerra. Seria 
sin lugar a 
dudas un exito 
rotundo en 
realismo y 
espectacularidad. 




El entorno 3D contara con cuatro camaras con rotacion y 
zoom para ofrecernos todo el fragor de la batalla tanto en 
superficie como bajo las aguas. 




Las alucinantes vistas del periscopio nos mostraran el exito 
o el fracaso de nuestros lanzamientos de torpedos, asi 
como todo lo que se necesite ver a nivel de superficie. 



JANE'S/EA 

En Preparacion : PC CD 

SIMULADOR 



Ante el interes demostrado por los 
aficionados a estas prodigiosas ma- 
quinas en la propia WEB de Jane's, 
no han tenido mas remedio que 
complacer a sus incondicionales y ya 
esta en marcha su primera incursion 
en las profundidades marinas. 

Como la costumbre de estos fanaticos 
de la simulacion es elegir un modelo 
en concreto y mediante esa especiali- 
zacion lograr un acercamiento mucho 
mas profundo y preciso que garantice 
la maxima fidelidad al original, han 
optado por el considerado como me- 
jor submarino de ataque de la actuali- 
dad, el 688(1) Hunter/Killer. Tras la 
extraha nomenclatura y ese apodo que 
hace justicia a su enorme capacidad de 
destruccion, se esconde un submarino 
que desplaza casi 7.000 toneladas 
cuando esta sumergido pudiendo ai- 
canzar en este estado una velocidad 
de 32 nudos. A esta increible cifra llega 



El revolucionario 
entorno 3D, que 
incluye la vision bajo 
las aguas, y las 
partidas 

muttijugador, seran 
algunas de sus 
cualidades mas 
interesantes 



gracias a su reactor nuclear y a dos 
turbinas capaces de generar 
35.000 CV. La tripulacion 
esta formada por 133 
hombres, 13 de ellos 
oficiales entre los 
que, por supuesto, 
estareis vosotros 
con el cargo de 
comandante. 

Estos numeros 
hablan por si solos 
de la diferencia que 
supone gobernar un 
submarino moderno con 




respecto a los U-Boat alemanes y 
Clase Gato americanos de la segun- 
da guerra mundial que tantas horas 
de tension claustrofobica han provo- 
cado en «Aces of the Deep» y «Silent 
Hunter». Pero la base es la misma, el 
ABC sigue siendo aprovechar la in- 
visibilidad de este depredador de 
acero para atacar tan repentinamen- 
te que mientras nos evadimos sigilo- 
samente los tripulantes de los barcos 
torpedeados todavia se esten pre- 
guntando que demonios ha pasado. 
Si al dominio en los mencionados si- 
muladores se le unen horas de 
experiencia con el "Sea- 
wolf", no tendreis pro- 
blemas para adapta- 
ros a la navegacion 
del 688(1). Y para 
los que es su vida 
hayan comanda- 
do un sumergi- 
ble, no hay pro- 
blema, tanto el 
completo manual co- 
mo el programa van a 
ser traducidos. Ademas, los 










Para que los mapas sean topograficamente identicos se 
estan usando las fotos de satelite, y las zonas de navegacion 
incluyen el Mar Atlantico, el Mediterraneo, el Caribe, el 
Oceano indico y , como no, el Golfo Persico. 



contra submarinos, lanza- 
mientos de misiles, vigilan- 
cia, rescate, etc. Para el modo de 
campaha completa, Jane's ha recu- 
rrido a su famosa base de datos para 
idear ficticias pero posibles guerras. 
Los graficos en alta resolution de las 
vistas a traves del periscopio y del 
entorno 3D, junto a los esenciales 
efectos de sonido, aprovecharan al 
maximo las librerias Direct3X de 
Windows 95 para hacernos sentir la 
enorme presion, dificultad y belleza 
visual que conlleva el capitanear un 
submarino de combate, un puesto 
militar de acceso casi imposible del 
que podreis disfrutar en breve. 

A.T.I. 



Como es 
marca de la 
casa, las 
cotas de 
realismo 
llegaran al 
limite de lo 
permitido por 
el Ministerio 
de Defensa 
de los EE.UU . 



tutoriales de a bordo son la solution 
idonea para cualquier imprevisto en 
alta mar. 

PROFESIONALES DE LA 
MARINA 

Para la reproduction a escala infor- 
matica del «688(I)», se ha recurrido 
nada menos que a Sonalysts, el res- 
ponsable del diseno de las unidades 
de entrenamiento de submarinos de 
la armada estadounidense. Con seme 
jante director de proyecto, ya os po- 
dreis imaginar que nos espera un gra- 
do de detallismo y respeto al original 
tan grande que ni mirando con lupa 
encontrareis diferencias en las distin- 
tas salas: puente de mando, salas de 
sonar, radio, radar, torpedos, camaro- 
te, etc. Todas las estancias de la nave y 
sus correspondientes sistemas seran 
de un realismo casi exagerado, por lo 
que aprender el funcionamiento de 
los complejos mecanismos de escucha 
y fijacion de blancos no sera nada fa- 
cil. La perfeccion tambien afectara al 



comportamiento del submarino, al ar- 
mamento, y claro esta, a los combates, 
donde el sofisticado engine de IA hara 
que tanto los enemigos como las fuer- 
zas de cobertura se comporten como 
en un conflicto real. 

COMBATES VIRTUALES 

Y una vez superados los entrena- 
mientos y demostradas nuestras 
cualidades para dirigir el submarino 
ya podremos soltar amarras para 
meternos de lleno en unas misiones 
con tal variedad de objetivos que de- 
beremos aplicar distintas tacticas: 
ataques a barcos, enfrentamientos 
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Uno de los 
juegos mas 
originates de los 
ultimos meses 
en el genero de 
la estrategia, se 
acerca a pasos 
agigantados. 

«Constructor» 





es la apuesta 
de Acclaim y 
System 3 por 
algo mas que 
tacticas belicas 
y pseudo IA, 
para un juego 
que quedara 
definido por un 
enorme sentido 
del humor y una 
exigencia 
maxima para el 
usuario. 



La coexistencia de edificios de diversa indole no siempre 
resultara un factor positivo para nuestros objetivos. 



Diversos objetos nos ayudaran en la tarea de acometer 
las distintas reformas en nuestras construcciones. 



SYSTEM 3/ACCLAIM 

En preparation: PC CD/PLAYSTATION 

ESTRATEGIA 



Presentaciones oficiales en ferias, visi- 
tas de System 3 a nuestra redaction, 
visitas de Micromama a las oficinas de 
System 3... Poco a poco «Constructor» 
va desvelando todo aquello con lo que 
pretenden, si no redefinir un genero 
tan de moda como la estrategia, sf 
aportar un nuevo y refrescante punto 
de vista sobre el mismo. 

Dominado por el apartado de gestion 
de recursos, y contando con otros in- 
gredientes, la nueva production de la 
compama britanica creadora de viejos 
clasicos como «Tusker» o «Last Nin- 
ja», plantea al jugador el asumir una 
funcion tan conocida como el ser res- 
ponsable de una empresa constructo- 
ra, dejando de lado cualquier extraha 
historia respecto a guerras, invasio- 
ns o similares, lo 
que quiza pueda 
dar una falsa idea 
de la complejidad 
real que poseera. 



UN VIEJO PROYECTO 

Se da la paradoja que uno de los pro- 
yectos mas innovadores de este ano 
es, curiosamente, una idea que lleva 
largo tiempo en desarrollo. Desde que 
los primeros esbozos de lo que sera 
«Constructor» surgieron, como un ti- 
tulo pensado para Amiga, hasta hoy, 
puede que la idea original no haya 
cambiado en demasfa, pero si multi- 
tud de detalles, desde el mismo diseno 
grafico hasta los personajes, pasando 
por la gestion de IA. Durante todo este 
tiempo la base del juego se ha mante- 
nido; construir un entorno perfecta- 
mente habitable, que nos haga ganar 
dinero con su gestion y, al tiempo, evi- 
tar que el/los posible/s rival/es nos 
supere/n en distintas areas. 

Distintos niveles de dificultad que se 
basan en la consecution directa de 
distintos objetivos finales nos ofrece- 
ran una variedad tal de juego, y de 
llevar a cabo las acciones posibles de 
distintos modos, que casi se puede 
decir que tan to en este aspecto, como 
en el de alternar entre opciones de un 
jugador o multiusuario, «Construc- 
tor» es un con junto de varios progra- 
mas en uno. 






ENTORNO REAL 

Las bases de «Constructor» se estan ci- 
mentando sobre el objetivo de ofrecer 
un entorno lo mas realista posible que 
abarque la tematica, desarrollo de ac- 
tion, diseno grafico y personajes que 
intervienen. No solo la gestion econo- 
mica se presenta como un parametro 
fundamental, sino otros muy variados 
como la necesidad de pensar en cada 
pequeno detalle de nuestra interven- 
tion directa sobre una ed if icacion -co- 
mo los arboles de los jardines-, el 
construir zonas dedicadas a entornos 
residenciales o de trabajo, etc. 

El punto de vista escogido para repre- 
sentar nuestra zona de intervention es 
una tradicional perspectiva isometri- 
ca, con diferentes niveles de detalle 
-desde una proyeccion plana en un 
mapa, hasta un zoom de gran calidad 
grafica- en la que se asentaran casas, 
edificios e inmuebles de todo tipo, y 
por donde pulularan los fantasticos 
personajes disenados para la ocasion 
que, en un claro y marcado estilo de 
humor britanico, simbolizan roles de 
lo mas dispar. Todos ellos disenados 
en graficos prerenderizados, al igual 
que muchas de las animaciones que 







dan paso al control sobre uno de nues- 
tros trabajadores o a cualquier accion. 
Pero, con mucho, lo mejor de «Cons- 
tructor» se perfila la inusitada simpli- 
cidad de manejo que, con no demasia- 
dos parametros a controlar, puede 
sumergirnos en una accion tan com- 
pleja como imaginable, asi como una 
muy eficaz gestion de la IA, gracias al 
exhaustivo testeo y sugerencias que 
han ido surgiendo. En definitiva, un 
juego que encantara a todos los aficio- 
nados a los productos de calidad. 

F.D.L 



Mejoras y reformas 

Conseguir beneficios es lo primero. Pero para ello hay que labrarse una buena 
reputacion y ofrecer calidad en nuestro trabajo de constructores. i Como ? Tan 
simple como ofreciendo casas y edificios cada vez mejores, que satisfagan a 
nuestros inquilinos, logrando asi un nivel de vida y bienestar lo mas elevado po- 
sible. Esto, que dicho asi suena muy facil, no lo parece tanto al descubrir que, 
edificio tras edificio, y habitacion tras habitacion, la gran mayoria de estas re- 
formas hay que ejecutarlas de manera individualizada, una a una. Y no todo se 
reduce a una gestion eficaz de nuestros recursos, sino ademas a tener en cuen- 
ta a los “enemigos" controlados por el ordenador u otros jugadores, que ofre- 
ceran una dificultad ahadida a la que cualquier fase concreta del juego ya ofrez- 
ca. Una pequeha locura que nos hara pasar horas y horas de diversion, 
intentando convertirnos en magnates del sector de la construccion 





El sentido del humor 
es una de las notas 
mas caracterlsticas 



de este juego 





La “ felicidad ” de 
nuestros inquilinos 
depende de muchos y 
variados detalles. 



Como en la vida misma 

Los personajes que pueblan el juego seran, sin duda, uno de los aspectos 
mas divertidos y conseguidos a tener en cuenta en « Constructor ». No so- 
lo por su variedad, y decisiva influencia -no siempre controlable por nues- 
tras accione s ni decisiones- en el devenir del juego, sino por su acertada 
eleccion y fantastico diseho. Unidades de trabajo representadas por alba- 
hiles, cap ataces, pintores, fontaneros, etc., seran algunos de los mas im- 
portantes a manejar pero, junto a estos, otros secundarios, pero de suma 
importancia, seran los fantasmas, hippies, cabezas rapadas, policias, 
gangsters, banqueros -aunque estos ultimos a veces se confundan-, in- 
quilinos de toda clase, y muchos otros que dan a « Constructor - un aspec- 
to unico, y casi genial. 







La nueva 
produccion de 
System 3 se 
aleja del 
tradicional 
concepto 
belico de los 
juegos de 
estrategia, 
ofreciendo 
algo distinto 
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La 

todopoderosa 
Sega se atreve 
con todo. 
Despues de 
tocar temas 
tan variados 
como la lucha, 
el 

automovilismo 
o los arcades 
de 

plataformas, 
ahora le toca el 
turno al 
deporte 
mundial por 
excelencia, el 
futbol. Una 
cosa esta 
clara: si se 
mantienen en 
su linea, la 
calidad esta 
garantizada. 





SEGA PC 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
DEPORTIVO 



Japon siempre ha estado bastante dis- 
tante de Europa, culturalmente ha- 
blando, pero los tiempos cambian y 
nuestras influencias poco a poco van 
calando en su sociedad. Un ejemplo 
claro de esto es el futbol; su populari- 
dad en estas tierras esta creciendo con- 
tinuamente y, prueba de ello es el paso 
de muchos jugadores intemacionales 
de calidad por su liga. Este pudo ha- 
ber sido el empujon definitivo, si es 
que hacia falta, para que Sega pusiese 
manos a la obra en este simulador de- 
portivo. Primero aparecio para su con- 
sola Saturn, y ahora se esta trabajando 
en su correspondiente version PC. Su 
nombre es «WorldWide Soccer» y, te- 
niendo en cuenta la calidad de sus 
programadores y la gran aceptacion 
de este genero, tiene una plaza casi se- 
gura en la lucha por el numero uno. 
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Entorno 
a medida 

Tres inmejorables campos al- 
bergaran nuestros p artidos mas 
memorables. Ya sea con un es- 
plendido sol, bajo la lluvla, de 
dia o de noche, nunca os en- 
contrareis con sus puertas ce- 
rradas. Aim habra que esperar 
para comprobar si la eleccion 
de campo tendra algim impacto 
sobre el juego, aparte del mera- 
mente estetico. 



11 RZO STADIUM 




MAIMfA 






No siempre podremos disfrutar del buen tiempo mientras jugamos un partido; 
la lluvia sera siempre un factor a tener en cuenta. 



La caracteristica mas importante es 
que todos aquellos que gusten de lie- 
var minuciosamente cuentas, fichajes 
y demas aspectos relacionados con la 
administracion, no tendran en este 
juego oportunidad de practicarlo. Es- 
tos aspectos han sido olvidados por 
completo para que la accion sobre el 
campo asuma todo el protagonismo. 

SOLO SELECCIONES 

Como es habitual, el entomo sobre el 
que se desarrollara la accion sera total- 
mente tridimensional y, gracias a esto, 
podremos contemplar la accion y re- 
peticiones desde varios angulos y dis- 
tances. Pero olvidaros de simular 
vuestro derby favorito o ganar una li- 
ga virtual con el equipo de vuestros 
amores, pues solo sera posible canali- 
zar vuestro buen hacer a traves de las 
48 selecciones nacionales incluidas, 
eso si, con alineaciones totaimente mo- 
dificables. Esperemos que los nombres 
de sus componentes sean incluidos 
con cierta rigurosidad pues, aunque 
no sea de vital importancia, da siem- 
pre una mejor impresion y demuestra 
un mayor interes. 



Con ellas podremos disfrutar de las 
mas variadas competiciones, en for- 
mato de liguilla o eliminatorias, solos 
o contra algun companero de fatigas. 
El numero de opciones que presentara 
la version completa seran, a priori, su- 
ficientes para satisfacer al usuario mas 
exigente: variada climatologia, parti- 
dos de dia o noche, repeticion y alma- 
cenamiento de los goles mas especta- 
culares, colocacion en el campo y 
multi tud de vistas... 

BUENAS PERSPECTIVAS 

Habiendo visto las excelencias de una 
version en desarrollo, podemos prever 
que la jugabilidad del mismo sera su 
principal baza, aunque no podemos 





Cuarenta y ocho selecciones de los 
cinco continentes, con sus habituates 
uniformes, dan vida a este juego. La 
Seleccion Espahola estara entre ellas. 




Cuando se ejecute el lanzamiento de 
un penalty, el angulo de camara 
cambiara para ofrecernos un primer 
piano de lo que alii suceda. 



olvidamos de otras virtudes dignas de 
mencion -en especial sus cuidados 
graficos 3D-. Tecnicamente, aparte de 
los graficos SVGA y del sonido -con 
comentarios en tiempo real-, destaca- 
ra un punto por encima de los demas: 
la aparicion de una version especial- 
mente optimizada para los chips 
MMX. Si finalmente esto se lleva a ca- 
bo sera agradecido por muchos sufri- 
dos usuarios que se han gastado sus 
ahorros en este chip. 

J.J.V. 



Las opciones 
relacionadas 
con finanzas 
o fichajes han 
sido 

totaimente 
oividadas 
para dar mas 
protagonismo 
al simulador 
en si 




La 

moviola 

Cuando, despues de 
largas horas de sufri- 
miento, se consigue 
hilvanar una jugada 
que ya quisieran para 
si algunas de las estre- 
llas del futbol mundial, 
no hay nada mas rego- 
cijante que verla repe- 
t/da desde todos los 
angulos imaginables. 
Esta sera una de las 
opciones mas comple- 
tas que presentara 
«WorldWide Soccer» 
pues ademas de la re- 
petition en si, tambien 
cabra la posibilidad de 
guardarlas en el disco 
duro y que asi nadie 
dude de nuestras habi- 
lidades con el esferico. 














A cielo. abierto 




Han pasado 
mas de tres 
anos desde 
que Sierra 
lanzara «Red 
Baron », uno de 
los trtulos 
emblematicos 
de la simulacion 
dedicada a la 
Gran Guerra. 
Durante todo 
este tiempo, los 
miembros de 
Dynamix han 
estado 
trabajando en 
el diseno de 
una 

continuacion 

que, 

recogiendo la 
esencia del 
original, 
aprovechara 
todas las 
posibilidades 
del hardware 
actual. 




No esta 
previsto que 
el juego 
utilice 

tarjetas 3D, 
pero no se 
descarta una 
actualizacion, 
a posteriori 



Cuentan las viejas cronicas, de Man- 
fred Von Rich tof fen, que sus enemigos 
le dieron el apodo de "el Baron Rojo" 
no solo por el color del que estaba pin- 
tado su triplano, el Fokker Dr. I mas 
temido de los cielos europeos hasta 
1.917, sino porque se decia de el que 
era la encamacion del mismisimo dia- 
blo a los mandos de un avion. 

Tal fue la pericia, endiablada habili- 
dad y demoledora eficacia de este pi- 
loto mitico, que ha pasado a los anales 
de la Historia con todos los honores, y 





En extremo detallados, los cockpits 
de los multiples aviones disponibles 
poseen un realismo total. 



DYNAMIX/SIERRA 

En preparation: PC CD 

SIMULADOR 















opodian volar? 






iCdmo podian volar aquellos viejos cacharros, hechos a mano, de forma arte- 
sanal, y con materiales que hoy dia se utilizan para fabricar cometas? Pues vo- 
laban y, de hecho, todavia vuelan hoy. Pero lo importante de «Red Baron ll» es el 
detalle exquisito que se esta marcando Dynamix en la recreacion de varios de 
los muy diversos aeroplanos de la ep oca, que se esta dejando notar desde el 
primer esbozo de los modelos 3D que el juego ofrecera en su version definitiva. 
Modelos tridimensionales disehados a partir de fotografias y pianos autenticos, 
y compuestos por cientos de poligonos, son solo la punta del iceberg del dise- 
ho aeronautico de «Red Baron II », puesto que, ademas, se incluira con el juego 
un editor en el que se podran decorar todos los aviones al gusto de cada cual, 
pudiendo despues exportarlos al juego, creando asi nuestra unica e inimitable 
flota de Caballeros del aire. 





Segun sus 
creadores, «Red 
Baron ll» sera el 
mas completo y 
realists 
simulador de 
vuelo, basado en 
los modelos de 
aeroplanos 
usados en la 
Gran Guerra 






La simulacion no se cierne solo al vuelo. La recreacion de distintas 
campanas historicas y pilotos reales estaran tambien en el juego. 



vuelo de principios de siglo, ya podeis 
ir empezando a frotaros las manos. 

REALISMO. CLAVE DEL EXITO 

Segun cuentan sus propios creadores, 
«Red Baron II» no es simplemente un 
simulador de vuelo mas. "La mayoria 
de simuladores se gufan por determi- 
nados algoritmos matematicos basa- 
dos en el posible comportamiento ae- 
rodinamico de un modelo base en 
circunstancias predeterminadas". 
Bien, sin entrar en polemicas sobre la 
veracidad, total o parcial de la afirma- 
cion de Dynamix, la verdad es que 
«Red Baron II» posee, segun las ver- 
siones vistas, unos cuantos detalles de > 









Todos 
los que 
estan... 

Quiza no esten todos 
los que son, pero 
desde luego no se 
podra negar que 
«Red Baron ll» posee- 
ra un buen puhado de 
modelos reales de 
aviones de la ep oca, 
por ambos bandos 
en conflicto, y deta- 
llados al maximo. Al- 
batros, Fokker, Sop- 
with... Un titulo, en 
definitiva, para satis- 
facer tanto las ansias 
de perfeccion en el 
aire, como la vista y, 
por que no, algo de 
conocimiento histori- 
co de unos tiempos 
en que hasta en la 
guerra, al menos en 
parte de ella, habia 
cierta caballerosidad 
y respeto. 



segunda decada del siglo XX, en lo re- 
ferente a aviacion. 

Sin embargo, no estamos aqm para 
asistir a una clase de Historia, aunque 
tenga mucho que ver con el tema que 
nos ocupa, el proximo lanzamiento de 
Sierra de la segunda parte de «Red Ba- 
ron». Fanaticos de la simulacion de 



con el merito de haber muerto ganan- 
do el respeto y admiration de sus mis- 
misimos enemigos. Sus 59 derribos 
comprobados son solo un dato capaz 
de ensombrecer el curriculum del mas 
experto piloto de cazas de hoy en dia, 
si tenemos en cuenta las condiciones, 
tecnologia e infraestructuras de la 









manIaI 










M I C R O M A N 
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view 




Los escenarios de «Red Baron ll» poseeran un gran nivel de detalle, 
no solo en cuestion de calidad grafica, sino de ambientacion. 



Y nos fuimos a Francia... 

iQue mejor lugar para presentar un juego como «Red Baron ll», 
que uno de los aerodromos desde los que partian los aviones 
franceses e ingleses , dispuestos a la batalla en los cielos con- 
tra el infernal «Baron Rojo»? 

Pues asi fue. La Ferte Alais, muy cerca de Paris, fue el esce- 
nario escogido por Sierra -un escenario ideal, dicho sea de 
paso, para que los desarrolladores del juego nos pusieran al 
tanto de las virtudes y novedades de «Red Baron ll» -. Entre 
ellas, la compatibilidad con el nuevo joystick de Microsoft , el 
Force Feedback, un invento de los ingenieros de la multinacio- 
nal americana que, ademas de ser un excelente sistema de 
control, para este y otros simuladores y juegos, posee la par- 
ticularidad de hacer sentir al jugador la escena con un verismo 
total, al vibrar y “descontrolarse" cuando recibimos un impac- 
to o maniobramos de forma brusca. El concepto no es nuevo, 
desde luego, pues otros inventos como el Cyberman, de Logi- 
tech, ya lo aplicaron. Sin embargo, parece que Microsoft pue- 
de haber depurado bastante mas la idea, y aplicado con mas 
eficacia la teoria. 

Volviendo al escenario de tan idllica presentation, la vision de 
docenas de monopianos, biplanos y hasta una perfecta recrea- 
tion del famoso Fokker Dr. I del “ Baron Rojo” pusieron la nota 
colorista al d\a, iluminando asi, con su presencia, el nublado -y 
a veces lluvioso - dia de junio que amanecio en La Ferte Alais, 
incluyendo una exhibition acrobatica y un simulacro de “dog- 
fight" entre dos Sopwith y el Fokker. Para redondear la jornada, 
un sorteo entre todos los representantes de la prensa espe- 
cializada permitid que unos cuantos afortunados se subieran a 
algunos de estos preciosos y magnificos aviones, disfrutando 
de la misma sensacion que nuestros " bisabuelos pilotos" te- 
nian cuando se montaban en ellos. Desgraciadamente, el re- 
presentante que enviamos de nuestra revista no estuvo entre 
ellos y, con mucha envidia, pero sana, contemplo como los 
otros dos periodistas espaholes se lo pasaban en grande vo- 
lando por los cielos de la dulce Francia. Bueno, que se la va a 
hacer. Al menos, tuvimos a un par de paisanos “en orbita”. 



verdadera calidad, y originalidad tec- 
nica. De fiarnos de todas las noticias 
conocidas hasta el momento, cada uno 
de los diferentes aviones que se po- 
dran manejar en «Red Baron II», por 
ambos bandos, posee unas caracteris- 
ticas unicas y particulars, en las que 
influye decisivamente todo lo relacio- 
nado con la aerodinamica real y la fisi- 
ca aeronautica, de modo que cada pe- 
queha pieza del avion se comporta en 
vuelo afectando al conjunto, e influida 
a su vez por factores externos. Como 
ejemplo, podriamos citar el dato de 
que un ala de un biplano que hubiera 
sido alcanzada por una bala enemiga, 
podria acabar resultando en una rotu- 
ra de la tela que recubria las alas de es- 
tos "pajaros" de madera, metal y Iona, 
en muy diferentes formas y obligan- 
do, segun las corrientes, condiciones 
atmosfericas, etc., a maniobrar de muy 
distintos modos. 

Sin embargo, el realismo que citan los 
componentes del equipo de desarrollo 
no se cine solo al apartado de la simu- 
lacion en si. Otro punto tambien im- 
portante, pero a veces no tenido en 
cuenta, ha sido una de las principals 
preocupaciones de Dynamix, y es la 
recreacion del entorno en el que se de- 
sarrollaron muchas de las batallas rea- 
les de la l a Guerra Mundial en los cie- 
los de la vieja Europa. 



AL DETALLE 

Los mapas de distintas zonas de 
Francia, Belgica, Alemania, etc., han 
sido calcados con toda precision, pa- 
ra meter lo mas posible al jugador en 
un ambiente realista al maximo. 
Ademas, en las diversas opciones de 
juego entran en accion apartados co- 
mo misiones historicas reales, parti- 
cipation de pilotos autenticos de la 
epoca, cuyo papel y personalidad 
podemos asumir, etc. Y, ademas, cla- 
ro esta, todo esto se aderezara con 
un nivel tecnico notable, y una di- 
version y adiccion insuperables, al 
ser, pese a todo, uno de esos simula- 
dores al alcance de todos los usua- 
rios, dada la -teoricamente- preca- 
riedad en el nivel de dificultad al no 
tener que controlar miles de teclas y 
apartados relacionados con la avio- 
nica, disfrutando tanto del puro pla- 
cer de volar, como del "dogfight" 
mas exquisitamente habilidoso que 
haya existido jamas. 

En definitiva, «Red Baron II» se per- 
fila como una pequena joya dentro 
de su particular area de la simula- 
cion, y dentro de muy poco llegara 
hasta nosotros. Veremos, entonces, 
si todas las optimistas previsiones 
de «Red Baron II» se cumplen, tal y 
como promete Dynamix. 

F.D.L. 










LucasArts Entertainment Company. Outlaws es una marca comercial tie LucasArts Entertainment Company. Usado bajo autorizacidn. El logo de LucasArts es una marca comercial de Lucasfilm, Ltd. 




“Es una Ieccidn para maest 

pc pii 

“Un tifculo que nadle debe 
perderse". 

PC Me, 

“Calfdad indiscufcible”. I 

Micro! 

“Un juego que incorpora 
numerosas novedades”. 



Morir es demasiado bueno para ellos 



ERBE Software: M6ndez Alvaro n-57, 3- planta • 28045 Madrid • Tel.: (91) 50G 42 00 • Fax: (91) 528 83 G3 
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BIENVENIDOS A BORDO 




Gracias al emulador de explosiones podremos 
averiguar como cambiaria el rumbo de Nexus 
si desapareciese a/gun sistema solar. 



MICROPROSE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
AVENTURA 



L a historia comienza abordo del 
U.S.S Enterprise NCC-1701-D, 78 
anos antes de que la actual tripula- 
cion, compuesta por expertos de 
ambas generaciones, dirigiese los 
destinos de la nave. Durante el 
transcurso de un tranquilo viaje, la nave recibio 
una solicitud de ayuda. Las noticias hablaban de 
una nave inmersa en un extrano campo de fuerza 
y el Capitan James T. Kirk, con su audacia carac- 
teristica, no dudo en ir en su ayuda. Durante el 
arriesgado intento de liberacion, el Enterprise 
tambien se vio atrapado en su interior por lo que 
el capitan bajo al puente inferior para activar me- 
canismos de escape. Una explosion sacudio la 
zona haciendo desaparecer al Capitan. Esta fuer- 
za se sucede, desde entonces, cada 39 arios. 
Ahora, uno de los tripulantes de aquella infortu- 
nada nave inicial, el Dr. Tolian Soran, quiere vol- 
ver a verse inmerso en ese haz de energia, lla- 
mado Nexus, y hara todo lo posible por 
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Al acabar con alguno de los enemigos podremos 
registrarle. Esto puede facilitarnos municion 
extra o, incluso, la Have de alguna puerta. 



Nos 

encontramos 
ante el juego 
que mejor 
recrea el 
ambiente 
trekkie en las 
pantallas de 
nuestros 

El capitan James T. Kirk sufrio un lamentable accidente en un dificil Ord@n3CJor6S 
rescate. Su cuerpo desaparecio sin dejar rastro alguno. A partir de 

aqui la aventura comienza para nosotros. hhbk 




conseguirlo. Su pretension es acceder, a traves 
de esta energia, a una dimension paradisiaca 
donde residir el resto de sus dias. Tu mision es 
evitar que destruya planetas con millones de cria- 
turas en su interior y, para ello, nada mejor que 
capturarle. En esta ocasion no asumiremos el pa- 
pel de alguien en particular, sino de la tripulacion 
en general, cuyos componentes son el Capitan 
Picard, Comandante Riker, Data, Wort, Geordi La 
Forge, Dr. Crusher y el Comandante Troi. Cada 
uno de ellos tiene sus caracteristicas propias y se 
adapta mejor a diferentes circunstancias. 
Muchos se preguntaran, <;es todo igual que la pe- 
licula? La respuesta es no; la historia sf es, en 
esencia, la misma, pero se han incluido nuevos lu- 
gares para que nadie sepa de antemano como 
descubrir el misterio de Nexus. 

CARTOGRAFIA ESTELAR 



queramos explorar nuevos lugares. Comence- 
mos un repaso de las acciones posibles. 

El aspecto mas relevante es la posibilidad de 
movernos entre los diferentes sistemas solares 
y asi investigar mas de cerca las evoluciones de 
sus planetas. Presidiendo el mapa se encuen- 
tran el Capitan Picard y Data, y todo aquello que 
comenten entre ellos, o con terceros, podra ser 
escuchado por nosotros de viva voz. Estas con- 
versaciones son de vital importancia, pues con- 
tienen pistas que nos ayudaran en nuestra ardua 
busqueda. Para conseguir informacion sobre el 
estado de cada lugar, el Enterprise esta dotado 
de ultramodernos sistemas de escaneo, aunque 
si la distancia con el punto a escanear es muy 
grande, los resultados seran mucho menos pre- 
cisos y pueden pasarse por alto detalles de vital 
importancia. 



Soran, en su cruel objetivo, pretende cambiar el 
rumbo de Nexus y la mejor forma para ello es al- 
terar las fuerzas gravitatorias existentes destru- 
yendo sistemas solares enteros. Pero lo que el 
no sabe es que nosotros contamos con un siste- 
ma que permite simular explosiones de estos y 
averiguar su influencia directa sobre el rumbo 
que tomaria Nexus. Esto puede ayudarnos a ima- 
ginar las maleficas intenciones de nuestro adver- 
sary y adelantarnos a sus planes de futuro. 

Una vez que el escaneo aporte vestigios sobre la 
presencia del buscado personaje, procederemos 
a transportar un equipo a la superficie. 

ALGO DE «DOOM» 

El personaje que llevara a cabo cada una de las 
doce misiones que incluye el juego -no es nece- 
sario acabar todas para llegar al final- es elegido ► 



Lo primero que observaremos al iniciar la aven- 
tura sera un mapa tridimensional que representa 
con exactitud los sistemas solares y planetas que 
componen la galaxia. Esta escena se repetira a lo 
largo de la misma y podria ser calificada como el 
centro de operaciones del Enterprise. Todas las 
acciones que aqui se lleven a cabo necesitaran 
un tiempo -unidades estelares- para ser ejecu- 
tadas, y por tanto habra que ser cautos cuando 



Para entrar en calor 



La esencia de « Star Trek » radica, pnncipalmente, en su ambientacion, y que mejor para dar 
vida a este juego que intercalar largas secuencias de video con los protagonistas de la pe- 
licula. Alguna s de estas son parte de la pelicula original, pero otras han sido rodadas ex- 
clusivamente para aparecer en « Star Trek. Generations». Esto nos da una idea del esfuerzo 
que han hecho en Microprose para trasladar, en todo su esplendor, las aventuras de « Star 
Trek» a nuestros hogares. 
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Aqui podemos ver al Dr. Tolian Soran en el momento de ser rescatado 
hace 78 anos. Ahora sus intenciones haran temblar todos los cimientos 
de la galaxia. 



automaticamente por el Capitan Picard y lo pri- 
mero que se nos muestra es un resumen de la si- 
tuacion y los objetivos de la mision para, de in- 
mediato, tomar el control del protagonista de 
esta. La pantalla se vera entonces dividida en dos 
porciones: la mitad superior nos mostrara el te- 
rreno por el que vayamos avanzando en una pers- 
pectiva subjetiva al mas puro estilo «Doom», y la 
segunda, la inferior, tendra como objetivo mos- 
trarnos el inventario, nivel de vida, armamento 
restante, objetos que vayamos encontrando a 
nuestros pies, revision de objetivos... Todo esto 
se encuentra realizado con unos vistosos grafi- 
cos -aunque en ocasiones las texturas de pare- 
des y suelos lleguen a confundir-y posee una di- 
ferencia importante con el resto de arcades 3D: 
los disparos se hacen con un punto de mira ac- 
cionado por el raton. Al principio cuesta acos- 
tumbrarse, pero con un poco de practica no ha- 
bra Romulianos o Klingons que se os resistan. 
Segun vayamos matando o aturdiendo enemigos, 
sera necesario registrarles en busca de objetos 
que nos puedan ayudar mas adelante. Nosotros 
os recomendamos poner el arma a una intensi- 
dad elevada, pues, de lo contrario, algunos ene- 
migos despertaran al intentar el citado registro. 
Esto ultimo es la primera pista que nos hace su- 
poner que no todo va a ser accion; la aventura 



Si buscas un 

arcade 

frenetico 

puedes 

llevarte una 

buena 

decepcion: 

la aventura 

es lo que 

prima 



sera el componente mas importante. La dificul- 
tad de estas fases es, en ocasiones, muy eleva- 
da, sobre todo en lo que respecta a su compo- 
nente de aventura, pues no caer en el uso de un 
objeto puede suponernos la imposibilidad de abrir 
una nueva via que nos acerce a su finalization. 
De todos modos, si las cosas van mal, antes de 
que nuestro nivel de vida se aproxime al final, y 
para preservar nuestra existencia, seremos tele- 
transportados de nuevo a bordo del Enterprise 
donde podremos intentar otra mision -a no ser 
que llevemos en nuestro haber varios fracasos 
anteriores- Lo que no correria igual suerte seria 
el planeta donde fracasamos; en muchos casos 
una explosion acabaria en segundos con millo- 
nes de afios de evolucion. 

SIMULADOR DE COMBATE 

Estas son los momentos mas escasos deljuego. 
Solo accederemos al simulador de combate 
cuando, en nuestro deambular por los lejanos sis- 
temas, nos veamos las caras con naves enemi- 
gas. En ese momento tomaremos el control del 
Enterprise y deberemos demostrar nuestra peri- 
cia como experimentado piloto. 

Para ayudarnos en tan dura tarea contaremos con 
la inestimable ayuda de los mas avanzados sen- 
sores y paneles que nos informaran al momento 



de nivel de dafios -propio y ajeno-, situacion del 
enemigo/s y armamento disponible. Ademas, 
gracias al controlador de vuelo, podremos orde- 
nar un numero predefinido de maniobras que se- 
rein ejecutadas de forma precisa. Las mas im- 
portantes son: situarse a distancia de ataque del 
objetivo, escapar de la zona y parada total. Sin 
embargo, el lanzamiento de "Phasers" y torpe- 
dos sera llevado a cabo siempre manualmente. 



DE PELICULA 

La principal virtud que se desprende de este co- 
mentario es su variedad. Aparte de las ya co- 
mentadas sub-fases, el juego incluye espectacu- 
lares secuencias de video -algunas rodadas 
exclusivamente para el- que haran las delicias de 
los millones de trekkies existentes. Esto contri- 
buye, junto con el sonido y voces de la pelicula, a 
crear un ambiente extraordinario que convertira 
vuestra habitation en un autentico compartimen- 
to del Enterprise. 

Tambien, emergiendo esa parte critica que lleva- 
mos dentro, observamos aspectos negativos. El 
primero es su extrana opcion de grabar partida; 
si grabamos en mitad de una mision y, posterior- 
mente, queremos cargar esa situacion, se nos 
obligara a comenzar la mision desde el principio. 
Asi que no desespereis si, a punto de llegar al fi- 
nal de una, dais con vuestros huesos en el suelo. 
El que avisa... 

Un segundo punto mejorable son las reducidas 
dimensiones de la ventana de accion en los mo- 
mentos de simulacion espacial y arcade 3D. Hu- 
biese sido de agradecer una opcion para ponerlo 
a pantalla completa o, por lo menos, tres cuartos 
de esta. 

Con sus virtudes y defectos -todo es mejora- 
ble- nos encontramos ante un formidable juego 
con algo de accion, mucha ex- 
ploration, increibles aventuras 
y una puesta en escena digna 
de elogio. 

J.J.V. 
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Con el inicio de la decada de los 90. tiene 
lugar el lanzamiento de las consolas de 
videojuegos. Si te has leido atentamente 
el suplemento que regalamos junto con 
Micromama no tendras problema en 
contestar correctamente a las siguientes 
preguntas que te planteamos: 



iAnimo y responde rapidamente, 
sorteamos 100 juegos de Ubi Soft! 



concur 



|L) ^Cual esfel aho denominado comojel de "la invasion de las consolas? gi 
5>) cSabes el nombre de Va primera consola de 16 bits que se puso a la venta? 

3) Un conoclclo heroe paso de las paritallas de cine a los videojuegos £sabes de quien hablamos? 

Dinos el’nombre^de la capitaljeuropea que fue testigo del lanzamiento de consola Sega Megadrive, 
5p Tres! consolas po^tatiles a pa racier on a principios de la decada ^sabes cuales son? 

6) ]cConoces los nqmbres de los dos mSdelos mas conocicfts de tarjetas de sonido de aquella epoca? 

7) Los juegos 1 de rofexperimentan su ^efinitivo despegui en ^podrias mencionar dos titulos 
representatives de principios de la decada? P F: 

8) cCon que relacionas a Alfonso Azpiri? ^ 

9) ^Puedes decirnos al menos tres titulos de j^ue^os destacados del aho 1990? 

10) ^Sabes el nombre de la prinfera maquina recreativa fabricada en nuestro pais? 



1. • Podran participar en el concurso todos los lectores de la revista MICROMANIA que 
envien el cupon de participacion con las respuestas correctas. a la slgulente direccion: 
HOBBY PRESS. S.A. : Revista Micromania: Apartado de Correos 328. 28100 Alcobendas 



(Madrid). 

■ 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO "HISTORIA DEL VIDEOJUEGO AGOSTO “ 

<HMBDE£ MBH ■ B 

2. - De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraeran OCHO, 
cuyos remitentes recibiran cada uno el siguiente lote de juegos de Ubi Soft para pc: Be 
Racers. Action Soccer, Peter y los numeros. Los suenos do Peter. Peter y Papa Noel. Kiyeko. 
Beneath Still Sky y Break Through. A continuacion so olegiran otros DOS premiados que 
recibiran cada uno un juego de Action Soccer y Kiyeko para pc . El premio no serci. en ningun 
caso. canjeable por dinero. 

3. - Solo podrdn participar en el concurso los sobres recibidos con fecha de matascllos del 
25 de jullo de 1997 al 30 de agosto de 1997. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 2 de septiembre de 1997 y los nombres de 
los ganadores se publicaran en el numero de octubre de la revista Micromama. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquler supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera resuclto 
Inapelablemente por los organizadores del concurso: UBI SOFT Y HOBBY PRESS. 
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En la revista: 
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PCFUTBOL UGAINGLESA 



la lij« l»^tr« aUowpim. -- — - 
^indwtyr. Uvynj ool. nm'cjiIU ✓ 

PROD uaoco MPino '/ 



Extension z: v 

,lntluye tacticas de equipo 
V PCHlfBQl histonco* 
REQUIERE PCFUTBOL 5 . 0 

PwNMDWS* 



KFUTBOLfLltAi 



ActuolnaclOn complete: 
La Blblta do la Liga 08 97 
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Para conseguir tu Edicion dk Oro solo tienes que reunir los certificados de compra 
de la Extension 1 v la 2, y hacernoslos llegar. Tb la enviaremos completamente GRATIS. 



PCFUTBOL 



El PCfutbol 









■ Todas las estadisticas al completo de la primera liga de las estrellas,la 
temporada 96/97. Analisis de Primera y Segunda Division equipo por 
equipo. 

■ Firmas de prestigio desgranan la temporada recien finalizada. Articulos de 
Victor (jugador del Real Madrid), Angel Cappa, Jorge D’Alessandro, Chus del 
Rio y Julio Maldonado. 

■ Informe completo de la Premier League 96/97: los 20 equipos analizados por 
Tomas Diaz, el mayor experto en futbol ingles de nuestro pais: balance de la 
temporada, plantilla completa, el once tipo... 



El primer manual de consulta de la temporada 96-97 



Program* completo para PC/WIndom 95 



PCFUTBOL UGA IN6LESA 



■ El programa completo de la Liga inglesa con las mejoras de la extension 2 
y todas las miticas competiciones inglesas: Liga. F.A. Cup, Coca-Cola Cup y 

Charity Shield. 

■ La base de datos del futbol ingles que ha asombrado a los ingleses: todo 
sobre los mSs de 2.000 jugadores de Premier League. First. Second y Third 

Division. 

■ Narracidn de Chus del Rio y comentarios de Tomas Diaz (Canal +) 



Base de datos de 

Julio Maldonado 

"Pi . 



Comentarios de 

Chus del Rio > 
Tomas Diaz 



Manchester United Liverpool , Newcastle , Arsenal . 



T^c-ncn 



t Pequier* PCFUTBOL 5.0 



■ La Biblia del futbol espahol: todos los datos sobre cada jugador que 
haya disputado un solo minuto y sobre cada uno de los 462 partidos 
de la temporada 96/97 

■ Los comentarios de Michael Robinson: balance final de campaha para 
cada equipo. 

■ Los PCFutbol historicos: disfruta recordando las versiones 1.0. 2.0, 3.0 
y 4.0 del ya mitico "programa de Michael Robinson' 

■ Las mejoras de PCFutbol 5.0: tacticas de equipo, 



PCFutbol 

Historico 



El mayor arsenal de informadon existente sobre la mejor Liga del mundo \ 



\lmprescindible 



La liga Inglesa al completo 



\La "Biblia" de nuestro futbol 
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CLUB 





El retorno 



de un clasico 



jlzad velas! jLargar la mayor! jTodo el mundo a 
cubierta! Empunad vuestros ratones porque 
llega... «Monkey Island III: the Curse of Monkey 
Island)). ;Veis como las plegarias, a veces, surten 
efecto? 



P or fin, tras cinco 
anos en el clique 
seco, la saga 
mas famosa de 
las aventuras 
graficas esta a 
punto de surcar de nuevo los 
mares caribenos, en busca del 
tesoro perdido de la Isla del Mo- 
no. En el caso de que todas las 
previsiones se cumplan, entre 
los meses de agosto y septiem- 
bre tendremos la oportunidad de 
ayudar al bueno de Guybrush 
Threepwood a liberar a su ama- 
da gobernadora del hechizo que 
la mantiene convertida en una 
estatua de oro. Eso, si antes 
conseguimos solucionar el "pe- 
quefio” inconveniente que cons- 
tituye el hecho de tener que pro- 
teger una estatua de oro situada 
en medio de una isla infectada 
de piratas. Y, entre medias, 
otros cientos de “pequenos” in- 
convenientes nos esperan, el 
menor de los cuales es un pirata 
fantasma de barbas ardientes, 
conocido con el nombre Le- 
Chuck. ^Verdad que ya se os ha- 
ce la boca agua? 



NOTA IMPORTANCE 

Para participar en esla seccion teneis que 
enviarnos una carta con vuestras opinio 
nes o preguntas a la siguiente direccion: 
MICROMANIA , C/ Ciruelos 4, San Se- 
bastian de los Reyes, 28700 Madrid 

No olvideis incluif en el sobre la resena 
«EL CLUB DE LA AVENTURA », para que 
vuestras peticiones sean atendidas lo mas 
rapidamente posible. 



LOS PRIMEROS DATOS 

Tal como os insinue el mes pa- 
sado, los importantes contactos 
de que dispone El Club han pues- 
to en mis manos una versibn ju- 
gable del deseado «Monkey Is- 
land lll» y, aunque todavia no es 
mucho lo que ofrece, ya deja en- 
trever las principales caracteris- 
ticas del proximo bombazo de 
LucasArts. 

Desde el punto de vista senso- 
rial -graficos y sonido- «The 
Curse of Monkey Island® sera 
una especie de «Full Throttle® en 
SVGA, aunque mas avanzado. 
Los graficos son de una calidad 
exquisita, y las animaciones, sua- 
ves y muy divertidas, no tienen 
nada que envidiar a cualquier pe- 
licula de dibujos animados. De 
hecho, se ha puesto un especial 
empeno en crear escenarios to- 
talmente interactivos, con multi- 
tud de acciones que no aportan 
nada al argumento, pero que 
nos integran mejor en la historia. 
El interfaz tambien es muy pare- 
cido al de nuestro motero favori- 
to, aunque el tatuaje ha sido sus- 
tituido por un doblon, que 
dispone de una mano para coger 
y empujar objetos, una calavera 
para examinarlos, y un loro para 
hablar con los extravagantes 
personajes que nos esperan. El 



inventario estci representado por 
un cofre carcomido, al que se 
accede mediante el boton dere- 
cho del raton. Afortunadamente, 
estas son las unicas referencias 
tomadas de la anterior aventura 
de LucasArts ya que, tal como 
prometen sus creadores, Larry 
Ahern y Jonathan Ackley, el jue- 
go no sera ni tan corto, ni tan fa- 
cil como «Full Throttle®. El tiem- 
po minimo necesario para 
acabar la aventura, haciendo to- 
das las cosas bien a la primera, 
se estima que rondara las 30 6 
40 horas. Ademas de los esce- 
narios conocidos por todos, po- 
dremos visitar otras nuevas islas 
de nombres tan pintorescos co- 
mo Blood, Skull y Plunder. 

Como ultima novedad, «Monkey 
III® incluira pequenas escenas ar- 
cades, con distintos niveles de 
dificultad para que los puristas 
no pierdan mucho tiempo con 
ellas. Por ejemplo, en una de es- 
tas pruebas, tendremos que ma- 
nejar un canon para hundir las 
barcas infectadas de piratas fan- 
tasma que estan atacando el 
fuerte donde se refugia la gober- 
nadora. Eso si, el equipo nece- 
sario para ejecutar esta maravi- 
lla es un P166 con 16 MB de 
RAM y Windows 95. Que conste 
que os avise hace ocho meses... 
^Conseguira «The Curse of Monkey 



Island® aunar los adelantos tec- 
nicos actuates con la interactivi- 
dad de los anteriores capitulos? 
^Los golpes de humor causaran 
el mismo efecto, ahora que Ron 
Gilbert, el creador de la serie, no 
esta en el proyecto? 

Aun tendremos que esperar 
unas semanas para comprobar- 
lo. Pero si tenemos en cuenta la 
profesionalidad de LucasArts, 
estamos seguros de que nunca 
habrian realizado una tercera 
parte, sin tener la absoluta segu- 
ridad de que superara en todos 
los aspectos a sus predeceso- 
ras. Ya solo queda que Erbe no 
tenga los mismos problemas, al 
traducir las voces, que con "Ou- 
tlaws® y «X-Wing vs. Tie Fighter®, 
y podamos disfrutar de una ex- 
perience completa. 

De todas formas, no conviene ol- 
vidarse de que existen un buen 
puhado de aventuras dispuestas 
a proporcionarnos innumerables 
horas de desafios. Por ejemplo, 
«The Last Express® de Broder- 
bound, es una de las que mas 
esta dando que hablar en todo 
mundo, debido a las controver- 
sy que ha generado. Aburrida 
y desesperante para unos, ge- 
nial y absorbente para otros. 

La historia gira en torno a las 
conspiraciones y asesinatos co- 
metidos en un tren que cubre la 
linea Paris-Constantinopla. Po- 
dreis obtener mas informacion 
en las paginas de Previews. El 
meollo es el siguiente: ^Puede 



Tambien podeis mandamus un e-mail al si 
guiente buzon: 

clubaventura.micromania@hobbypress.es 



(AVENTURA 






obtenerse una aventura desa- 
fiante y variada dentro de un 
tren? Si de imaginacion se trata, 
incluso en la cabeza de un alfiler, 
la emocibn esta asegurada. 

Otra novedad que no habra que 
perder de vista es «Quest for 
Glory V», una aventura con fuer- 
tes componentes rol, que marca 
el inicio de la revolucion iniciada 
por Sierra en todas sus sagas, 
cuyo punto culminante sera 
«King’s Quest Vlll». En esta oca- 
sion, las innovaciones radican en 
el entorno 3D en que se mueve 
el personaje y la posibilidad de 
jugar a traves de Internet. 

Y revolucion es precisamente lo 
que nos propone Douglas 
Adams, pero a la inversa. Nada 
menos que una vuelta a las aven- 
turas de texto, adaptadas a la 
tecnologia actual. La cosa debe- 
rfa ser tomada a modo de bro- 
ma, si Adams no fuese uno de 
los mbs respetables escritores 
de ciencia-ficcion de Estados 
Unidos, cuyo libro "Hitchhiker’s 
Guide to the Galaxy» es todo un 
clasico, y su adaptacion a los 



ordenadores... jvendio mas de 
100.000 copias hace 20 anos! 
«Starship Titanic* es el nombre 
del invento, una epopeya espa- 
cial en la que los robots tienen 
vida propia. Para comunicarnos 
con ellos, podremos teclear pre- 
guntas sobre cualquier tema que 
se nos ocurra. El programa se 
encarga de formar una respues- 
ta mezclando cientos de trozos 
de frases almacenadas en el CD. 
A mi me parece irrealizable, pero 
Adams asegura que funciona... 

VUELTA ALPASADO 

Ahora que los avidos devorado- 
res de novedades han quedado 
satisfechos, y que las aventuras 
de texto pueden revivir una se- 
gunda juventud, qub mejor mo- 



menta para volver la vista unos 
anos atras, y comentar un nue- 
vo creador de aventuras conver- 
sacionales llamado CUTRA. 
CUTRA -Creador Ultra Total Ra- 
ro de Aventuras-, aunque no es 
nada del otro mundo, merece la 
pena echarle un vistazo por su 
sencillez y porque, ademas, esta 
en castellano. Sin necesidad de 
saber programacion, utilizando 
menus, pueden crearse aventu- 
ras con 150 localizaciones -for- 
mate PCX-, 100 objetos, 100 
personajes, y un numero ilimita- 
do de ordenes y mensajes. El 
programa genera el codigo fuen- 
te en Pascal, de manera puede 
ser modificarlo. Si quereis pone- 
ros en contacto con su autor, su 
direccion es: 

Alberto Salazar Palomo. 



La opinion de 
los expertos 

Una vez mas, « The Dig » y 
-< Monkey ll» siguen copan- 
do los puestos de honor de 
nuestras listas. Si todo si- 
gue asi, no tendremos que 
esperar mucho para com- 
probar como la trilogia de 
la Isla del Mono acapara la 
mayoria de los puestos en 
ambos "tops”. iEs que na- 
die va a hacer algo para 
impedirlo? 

Las me j ores 
del moment o 

The Dig 
Toonstruck 
MundoDisco II 
BrokenSword 
Prisoner of Ice 

Top 5 

• The Secret 

of Monkey Island II 

• The Secret 

of Monkey Island 

• Day of the Tentacle 

• Indiana Jones Atlantis 

• Sam & Max 
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C/Aldarete 33. 29013 Malaga. 
TFN: 95-2257575. 

EL CARTERO DEL CLUB 

Las noticias sobre la aventura 
mas esperada no nos permiten 
dedicar tiempo al correo recibi- 
do. Tranquilos, que el proximo 
mes quedara solucionado. 

Como siempre, las puertas del 
Club permanecen abiertas 24 
horas al dia, 365 dias al aho. 
Hasta el mes que viene. 

El Gran Tarkilmar 
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La seccidn de Punto de Mira se viste 
este mes de lujo, gracias al plantel de 
titulos que os presentamos. 

En el campo de PlayStation, destacar el 
impresionante «Soul Blade», un juego de 
lucha uno contra uno, que supera en 
calidad incluso al mismisimo «Virtua 
Fighter», y «V-Rally», el mejor arcade de 
carreras del Rally creado hasta ahora y 
con el que ademas podemos revivir toda 
la accion del premio de Cataluha, que 
fue celebrado en el mes de Abril. Los 
usuarios de PC tambien estan de suerte, 
ya que juegos como «Wipeout 2097», 
«Archimedean Dynasty» y «Blood» son 
un hecho ya. 

Esperamos que tengais suficiente hasta 
el mes que viene, que amenaza con ser 
uno de los mas fuertes en mucho tiempo. 
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LA CIUDAD DE LOS NINOS 
PERDIDOS 



UNA NINA PRECOZ 

! PSYGNOSIS 

! V. Comentada: PLAYSTATION 
! AVENTURA 



E s inevitable hacer una compara- 
cion con su version PC y el resul- 
tado de esta es muy positivo. Todas 
las virtudes de la primera han sido 
mantenidas con fiel exactitud, sal- 
vando las logicas diferencias de re- 
solution entre ambas, es decir, tec- 
nicamente sobresaliente aunque con 
la dificultad y cierta lentitud de este 
tipo de juegos. Como se sabe, es 
una aventura grafica en el estricto 
sentido de la palabra. Sin duda se 
trata de una muy buena option para 
aquellos poseedores de PlayStation 
que esten cansados de tanto arcade. 

★ ★★★ 

STRIKE POINT. THE HEX 
MISSIONS 

EL HELICOPTERO INVENCIBLE 

! PROJECT TWO/ELITE 

! Disponible: PC CD 

! ARCADE 

L - - 

S i os gusta la sensation de volar en 
un helicoptero cargado de armas 
hasta la bandera, pero no teneis ga- 
nas de aprender complicadas teclas 
y mecanismos, este juego puede ser 
vuestro mejor entretenimiento. Se tra- 
ta de un arcade en su acepcion mas 
estricta. En el debereis abatir helicop- 
teros enemigos, acabar con comple- 
tes convoyes de camiones o rescatar 
cientificos perdidos, bajo un entorno 
3D con atractivos graficos y suaves 
movimientos. Un total de 10 misiones 
aseguran largas horas de trabajo al 
joystick. 

★ ★ 



CarnageHeart 

Estrategia venida a menos 




! ARTDINK/SONY 

: Disponible: PLAYSTATION 
j ESTRATEGIA 



S ony siempre ha tenido como premisa de- 
mostrar que la PlayStation tiene las mismas 
posibilidades ludicas que un PC, y de hecho 
lo esta consiguiendo a base de introducir generos 
que eran exclusivos de los ordenadores. 

Un caso muy significativo es el de la estrategia que, 
debido a la extensiva cantidad de datos necesarios 
para crear los juegos, se haci'a practicamente im- 
posible la labor de hacer la version para consola. 
Ahora, y gracias a que las ciencias avanzan que es 
una barbaridad, ya es posible realizar tal accion. 
«Carnage Heart» es un buen ejemplo. 

Teniendo como telon de fondo una batalla interes- 
pacial de robots y androides, por la conquista de 
numerosos planetas, nos encontramos un, sobre 
todo, divertido juego de estrategia por turnos, con 
fases de lucha tipo arcade, cada vez que nuestras 
fuerzas se encuentran con las enemigas. 
Tendremos a nuestra disposicion numerosas op- 
ciones, como mejorar nuestros robots, formar gru- 
pos con ellos, construir nuevas unidades, etc. 

La estrategia no es todavia un genero predominarv 
te en el terreno de las consolas, liderado por los 
shoofem up, juegos de lucha y plataformas, y to- 
davia queda mucho por hacer para perfeccionar la 
calidad de los titulos de este tipo, aun precaria. 

Los graficos son muy simples, tanto en realization, 
como en colorido y solamente se salvan los movi- 
mientos de los robots, durante la lucha y los efec- 
tos de luces producidos por las explosiones y los 
rayos laser. 




La jugabilidad decrece un poco al tener que con- 
trolar un amplio numero de menus y opciones con 
el pad, en una labor que deberfa realizar un raton. 
Pero lo que si que hay que admitir es que las posi- 
bilidades son amplisimas, tanto en creation, como 
en modification de tropas, investigacion, etc. 

Un titulo que aborda la estrategia en 
PlayStation, pero que no lo hace to- 
do lo bien que cabrla esperar. 

C.F.M. 



S imultaneamente a la aparicion para PC y 
compatibles, nos llega esta version de 
PlayStation. Para quien haya visto la pri- 
mera, comentar que las diferencias entre ambas 
versiones son minimas. Se trata de un juego en 
el que deberemos demostrar nuestra habilidad 
al volante a lo largo de los ocho espectaculares 
circuitos que incluye. Esto en si no aporta ningu- 
na novedad, lo que si lo hace es la perspectiva 
utilizada. La camara sigue al vehlculo como si 
fuera en un helicoptero -un hlbrido entre cenital y 




Speedster 

A vi s ta de pdjoro 

PSYGNOSIS 

Disponible: PLAYSTATION, PC CD (WIN 95) 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 
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TomClancySSN 

Torpedos lanzados, capitan 




VIRGIN 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



M uchos de vosotros os preguntareis: 
iquien es ese tal Tom Clancy? La res- 
puesta es bien sencilla; si decimos tftu- 
los como «La caza del Octubre Rojo» o «Juego 
de Patriotas» a la mayoria de vosotros os seran 




trasera-, pudiendo cambiar en tiempo real la dis- 
tance a la que se encuentre esta. No solo esa 
camara es seleccionable, lo que ocurre es que 
es la unica practica; las demas son mas utiles 
-y altamente espectaculares- en la repeticion de 
las cameras. Si ademas elegimos la opcion de 
dos jugadores, mejor que mejor. 

Cuenta con una depurada tecnica grafica y sono- 
ra-, un scroll suave y rapido y gran 
variedad de coches y circuitos. 

J.J.V. 





familiares, ya sea por libros o pelfculas. El ha si- 
do su autor y no ha querido dejar pasar la opor- 
tunidad de dejar tambien su impronta en el mun- 
do de los videojuegos; y nada mejor para ello 
que un simulador de submarinos. 

«Tom Clancy SSN» posee dos aspectos clara- 
mente diferenciados: el primero es una serie de 
videos a pantalla completa donde podremos ver 
escenas de informativos, zonas de guerra, obje- 
tivos de las misiones, etc., y el segundo es el de 
la simulation en si. 

A diferencia de otros titulos que abarcaban el 
mismo tema, la perspectiva desde la que ob- 
servaremos el submarino sera exterior, y todo 
bajo un entorno tridimensional de una acepta- 
ble calidad. 

El marco donde se desarrollan las 15 misiones 
incluidas viene dado por la toma de una de las 
reservas petroliferas mas importantes del mun- 
do. Nosotros, representando a los Estados Uni- 
dos, comandaremos el USS CHEYENNE, uno de 
los submarinos mas avanzados y mas potentes 
del momento. A nuestro mando, un total de 133 
marineros adiestrados a la perfection, haran 
que pilotar este fantastico submarino sea mas 
llevadero. 

El resultado de todo esto es un simulador de 
buena calidad, pero que no llega a aportar nin- 
guna novedad destacable en lo que constituye el 
genero de los simuladores de submarionos. 

Lo que si es digno de destacar de «Tom Clancy 
SSN» es la inclusion de un segundo CD con el 
programa que contiene 45 minutos de entre- 
vista a Tom Clancy y al Capitan 
Britanico Littlejohns. 

J.J.V. 





WARCRAFT II 

LA GUERRA QUE MAS GUSTA 

BLIZZARD 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ESTRATEGIA: 



L a version para la consola de 
Sony de «Warcraft ll» ya es un 
hecho palpable, y no solo se trata 
de un cambio de formato, sino que 
se han incluido una serie de diferen- 
cias, como la introduction, que no 
tiene nada que ver con la del juego 
para PC, ni siquiera en la musica, 
mucho mas marchosa. Los graficos 
gozan de la misma calidad, la juga- 
bilidad sigue siendo igual de alta y 
las horas de diversion son incalcu- 
lables. Unicamente se sigue echan- 
do en falta lo que nunca nos cansa- 
remos de decir, UN RATON, que si 
quieren seguir haciendo titulos de 
estrategia es lo mas necesario. 

★ ★★★ 

RIOT 

VIOLENCIA EN LA CANCHA 

PSYGNOSIS 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ARCADE 



L a conversion de este arcade de- 
portivo de ordenadores compa- 
tibles ya ha llegado para PlaySta- 
tion. Dicha adaptation ha sido 
Nevada con total fidelidad, notando 
el cambio unicamente en las resolu- 
ciones. Uno de sus puntos fuertes 
es su opcion multijugador -jhasta 
ocho jugadores!-. Los graficos y 
movimientos son correctos y la di- 
version adecuada, pero el desarro- 
llo del partido puede ser muy enre- 
vesado en algunos momentos. 
Quizas esto sea lo que le resta pun- 
tos en la calificacion global. 

★ ★ ★ 
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Soulblade 

La devoradora de almas 



Durante siglos, los mas expertos luchadores de todas 
las partes del planeta, se han puesto como ultima 
prueba la de encontrar una espada maldita llamada 
Soul Edge. Tal es su poder, que la leyenda dice que de 
un solo mandoble puede rasgar el cielo por la mitad. 



NAMCO/SONY 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



P oco o nada se sa- 
be del paradero 
de la espada, sola- 
mente habladurfas 
y ancestrales his- 
torias. Se cree 
que el ultimo que estuvo cerca 
de conseguirla fue el adinerado 
mercader Vercci, ayudado por el 
malvado pirata Cervantes de 
Leon y que, desde aquel mo- 
mento, no se volvio a saber na- 
da mas de ellos. 

De nuevo, diez guerreros se lan- 
zan a la busqueda de la mistica 
espada, cada uno llevado por 
sus propias razones y ninguno 
piensa retroceder ante el peligro 
que supone el viaje y el objeto 
de la busqueda en si, ya que na- 
die puede empufiar a Soul Edge 
y conservar el alma al mismo 
tiempo... 

UN JUEGO DE LO MAS 
COMPLETO 

Muchas son las opciones de jue- 
go que vamos a encontrarnos en 
«Soulblade», desde la tlpica de 
arcade, que fue la que todos pu- 
dimos disfrutar en su momento 




Los efectos de luces que se han disehado para todos y cada uno de los 
golpes, hacen que el indice de espectacularidad sea elevadisimo. 



cuando el juego salio en maqui- 
na recreativa, hasta un modo 
historia, lleno de sorpresas, pa- 
sando por otro de practica, un 
campeonato, un modo duracion, 
etc., etc. 

Diez son los luchadores entre 
los que podremos elegir a nues- 
tro preferido. Todos son pode- 
rosos maestros en el arte de la 



guerra, llenos de recursos y co- 
nocedores de ataques mortales, 
sin embargo sereis vosotros los 
que decidais cual de todos ellos 
se amolda mas a vuestras pre- 
tensiones mas viollentas: Taki, 
la agil ninja; Rock, enorme y 
musculoso; Siegfried, enfunda- 
do en su armadura de placas; Li 
Long, armado con sus queridos 



Si con «Tekken 2» 
os quedasteis 
boquiabiertos, 
echadle un ojo a 
«Soulblade», sin 
duda el mejor del 
momento 

nunchakus; Mitsurugi, el mas 
diestro espadachin del Japon; 
Seung Mi Na, que puede llegar a 
engahar por su aparentemente 
debil aspecto; Hwang, mortal 
con el sable; Voldo, una criatura 
subterranea; Sophitia, bendeci- 
da por los dioses o Cervantes de 
Leon, el malefico pirata supues- 
tamente desaparecido. 
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Probad, todos los que tengais los medios, a grabar en 
video la presentation del juego. Despues, ensenadse- 
la a vuestros amigos en la television y decidles que es 
una nueva serie de dibujos "manga” que acaban de es- 
trenar y vereis como el cien por cien se lo “traga”. Tal 
es la calidad de la misma. Unos graficos con una re- 
solucion impresionante, una banda sonora tiplca de los mejores "animes” y, 
en definitiva, todo lo necesario para dejaros sin respiracion desde el primer 
segundo hasta el ultimo. 





El modo “historia” 
es una de las 
novedades mas 
sobresalientes de 

«Soulblade» 



Desde que «Virtua Fighter* irrum- 
pio en el mundo de los videojue- 
gos, los arcades de lucha han de- 
jado de ser lo que eran, y los 
titulos de peleas tridimensionales 
se multiplican como un virus, 







La espada llameante situada al lado del nombre del personaje, indica el 
nivel de magia del luchador y, en consecuencia, la cantidad de golpes 
especiales que puede realizar. 
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El modo 
Historia 



Un modo de juego muy curioso 
que hasta ahora no se habia visto 
en un juego de estas caracteris- 
ticas. En el, podremos encarnar 
a uno de los heroes disponibles 
en el arcade normal, con la sal- 
vedad de que ahora van a viajar 
por el mundo entero, en busca 
de la espada maldita. En nuestro 
camino, tendremos que luchar 
con decenas de enemigos que, 
una vez hayan sido derrotados, 
nos obsequiaran con un arma, 
mas poderosa que la que tenia- 
mos anteriormente. 

Dentro de este modo, se incluye 
otra novedad y es que todas las 
peleas que disputemos se regiran 
bajo una serie de condiciones, 
como derrotar al enemigo solo 
con Haves, o lanzandole fuera del ring, o drenarle la energia 
tiempo limitado, etc. 

Todo lo que nos pase sera reflejado en una especie de diario 
se relata todo lo que le pasa al protagonista. 




en un 
donde 



apareciendo uno nuevo a cada mes 
que pasa. Esto no tiene por que ser 
malo si nos encontramos con un 
juego como este «Soulblade». 

Su calidad grafica toca el sobresa- 
liente, al igual que la musica, que 
acompaha perfectamente la ac- 
cion, teniendo cada escenario su 
melodia propia. En cuanto a la ju- 
gabilidad, decir que es uno de los 
juegos de lucha tridimensional mas 
rapido que hemos tenido la oportu- 
nidad de ver, aunque eso, sumado 



al elevado numero de movimientos 
y magias disponibles, hacen de 
«Soulblade» un titulo solo apto pa- 
ra profesionales del pad. 

Con «Soulblade» se nos presen- 
ta esta sin par pregunta. iPara 
que necesitamos super consolas 
de '64 bit, si con una de 32, co- 
mo es la PlayStation, 
se pueden crear obras 
de arte como la que 
hemos tratado? 

C.F.M. 

















Wi p e out 2097 

La nueva generacion 



La nueva generacion de competiciones de velocidad 
ya ha llegado. En el aho 2.097 nada es igual a lo que 
estabamos acostumbrados, ya que unas rapidas 
aeronaves, capaces de sobrepasar la velocidad del 
sonido han reemplazado a los ya arcaicos vehiculos 
sobre ruedas. 




Cada vez que pasemos por encima del recuadro de objetos podremos 
conseguir varias armas para mermar el escudo de nuestros adversarios. 




Los efectos de explosiones y luces son impresionantes en la version que 
utiliza las posibilidades de las tarjetas a celeradoras 3D. 




PSYGNOSIS 

Disponible: PLAYSTATION, 

PC CD (WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



P or fin ha llegado la 
version para PC de 
uno de los mas apa- 
sionantes, rapidos y 
divertidos juegos de 
cameras que, hasta 
ahora, solamente estaba disponible 
para los privilegiados poseedores 



de una PlayStation. En vista de la 
aceptacion que «Wipeout 2097» tu- 
vo entre el publico, Psygnosis se 
lanzo de lleno a la creacion del jue- 
go para PC, aprovechando todas 
las posibilidades de este hardware. 
Muchos sereis los que ya hayais 
presenciado las excelencias de es- 
te titulo, pero para aquellos que no 
hayan tenido la oportunidad, sim- 
plemente decirles que nos encon- 
tramos ante la respuesta alternati- 
ve al arquetipo de juego de carreras 
que hasta ahora teniamos prefijado. 
Los coches se han cambiado por 



naves ultramodernas, los circuitos 
lisos estan ahora repletos de ram- 
pas, precipicios, estrechos tuneles 
y peligrosas curvas cerradas. 

CUATRO EN COMPETICION 

Vamos a tener a nuestra disposi- 
tion cuatro equipos cada uno con 
un tipo de nave diferente. Es en es- 
te punto donde se va a basar el ni- 
vel de dificultad del juego, ya que 
dependiendo del vehiculo que esco- 
jamos, asi de complicado sera el 
manejo. El equipo Feisar crea las 
naves menos veloces, pero por 



contra, las mas maniobrables. AG- 
5Y5, resta manejo y blindaje para 
ahadir algo de potencia al motor, al 
igual que Auricom, que hace lo mis- 
mo, pero en un grado superior. Por 
ultimo se encuentra Diad X, que 
construye las naves mas rapidas, 
pero a las que les cuesta mucho to- 
mar una curva cerrada. 

Dichos equipos participaran en tres 
tipos de diferentes de circuitos. Los 
denominados Vector, son los mas 
sencillos y cortos. Aquellos con el 
nombre de Venom, disponen de 
muchas rectas en las que alcanzar 








Los bolidos 
del futuro. 



Diseno. 

El gran objetivo. 

Como podreis comprobar, la complejidad 
de los escenarios es elevadisima. Aqui se 
muestra el primer paso en la creacion de 
los circuitos, hechos a base de poligonos, 
que a posteriori son recubiertos con las 
texturas y los colores que vosotros podeis 
apreciar. 



Estas son unas muestras 
de las pruebas de diseno 
que ban sufrido todas las 
naves que participan en 
«Wipeout 2097 ». Desde 
los primeros esbozos, 
hasta los mas pequenos 
detalles, como las pegati - 
nas o los dibujos que van 
a I leva r en su carroceria, 
los encargados de este 
trabajo han tenido el ma- 
yor esmero y cuidado po- 
sible t y eso se nota en el 
resultado. 



velocidades de vertigo, pero su ma- 
yor longitud y complejidad de cur- 
vas los coloca en un nivel superior 
de dificultad. Con el nombre de Ra- 
pier se designa a los recorridos que 
unicamente los mas experimenta- 
dos podran afrontar, pues su eleva- 
do nurnero de vueltas y lo enreve- 
sado del circuito, hace que sea 
impracticable. 

Por supuesto, todos los pilotos con- 
tain con una serie de ayudas en el 
recorrido. Las primeras y mas fre- 
cuentes seran unos recuadros 
luminosos, colocados en medio del 
terreno y que se dividen en dos cla- 
ses. Unos, que tienen dibujada una 
flecha en su interior y son de color 
azul, que serviran para aumentar 



momentaneamente la velocidad de 
nuestra nave y otros, con un dibujo 
diferente, que nos proporcionaran 
una ayuda especial, como un misil 
teledirigido, minas, escudo protec- 
tor, megaturbo, piloto automatico, 
cohetes, etc. Tambien encontrare- 
mos, al final de cada circuito, justo 
antes de cruzar la linea de meta, 
una zona de color rojo, que, si la 
cruzamos, recuperara parte de 
nuestro mermado escudo. 

CON Y SIN ACELERADORA 

En «Wipeout 2097» se ha incluido 
una version que utilizara las posibili- 
dades de las tarjetas aceleradoras 
3D. Los afortunados poseedores 
de una, descubriran las enormes 



diferencias graficas entre la normal 
y esta. Primero los modelos y el 
movimiento del escenario, que no 
solo es mucho mas rapido y suave, 
sino que ademas no existe una sola 
pixelacion, y segundo los efectos 
de luces y transparencias, que os 
dejaran boquiabiertos. 

La musica, en CD Audio, es de gran 
calidad con tintes tecno y disco. 
Seria un pecado dejar pasar una 
oportunidad como es «Wipeout 
2097». Si creiais que lo habiais 
visto todo en lo que a juegos de 
velocidad se refiere, 
echadle un vistazo a es- 
te titulo y vereis que es- 
tabais equivocados. 

C.F.M. 











UEFA Champion 

Campeon decampeones 



La Liga de Campeones 
es, probablemente, la 
competicion futbolistica 
con mas prestigio 
mundial. Y desde este 
momento ya tiene su 
propio juego, y todo lo 
sucedido en su edicion 
96-97 podra verse 
reproducido en un PC. 

KRISALIS/PHILIPS MEDIA 

Disponible: PC CD 

DEPORTIVO 




Sin necesidad de pausar la accion, podremos seleccionar la camara que 
mas se ajuste a nuestras necesidades. 






E l prestigio obtenido 
al ganar la liga de 
campeones es la 
mayor gloria que 
puede alcanzar un 
equipo de nuestro 
continente. Solo un equipo de ca- 
da pais -dos si es el pais del ac- 
tual vencedor- se gana el derecho 



a participar en este torneo al ganar 
la liga de su pais. Basandose en es- 
ta competicion, Krisalis ha desa- 
rrollado un nuevo simulador y con 
el pretende entrar fuerte en un 
campo con muchisima competen- 
cia. Si, porque si en cualquier ge- 
nero hay dura competencia, en los 
simuladores de futbol esta se re- 
crudece aun mas. Hacerse un hue- 
co entre juegos como «PCFutbol 



5.0», «FIFA 97», «Adidas Power 
Soccer» o el inminente “Worldwide 
Soccer», por no citar otros mu- 
chos, es una labor complicada. 

PUESTA EN ESCENA 

Sus creadores decidieron que 
uno de los aspectos en los que 
iban a poner mayor empeho era 
la calidad de los movimientos. 
Los deportes en general conllevan 



La suavidad y 
rapidez 

conseguida con 
tarjeta aceleradora 
-3Dfx o Mystique- 
le otorga un aire 
diferente al juego 

un gran dinamismo, y poder tras- 
ladarlo al ordenador ya es un pun- 
to a favor. Para conseguirlo, con- 
sideraron que lo mas adecuado 
era tratar con profesionales del 
sector y, por ello, contrataron los 
servicios de expertos capturado- 
res de movimiento -motion cap- 
ture- de la empresa francesa Ac- 
tisystem. Este esfuerzo ha dado 
su fruto y os podemos asegurar 
que el movimiento de los jugado- 
res sobre el campo presenta una 
naturalidad muy bien conseguida. 
Esta tecnica se aprecia especial- 
mente en los variados movimien- 
tos especiales que incorpora: 







MANIA 






Estos son solo algunos de los equipos que participaron el ano pasado 
en la Liga de Campeones -temporada 96-97-. 



regates, entradas, estiradas del 
portero, chilenas... 

Este completo despliegue de ani- 
maciones se ve inmerso en medio 
de un campo completamente 3D 
y el conjunto de ambos ofrece un 
resultado visual realmente intere- 
sante, especialmente en aquellos 
equipos que incorporen una tarje- 
ta de video Matrox Mystique o 
cualquiera de las basadas en el 
chip 3Dfx. Los demas usuarios 
que posean otras tarjetas acele- 
radoras no tendran la oportunidad 
de verlas aprovechadas. 



Otro aspecto en el que han pues- 
to especial atencion es la Inteli- 
gencia Artificial de los jugadores 
controlados por el ordenador. Su 
sistema TACTI-GRID se encarga 
de la correcta colocacion y tacti- 
cas de estos. 

NO SOLO EXISTE EUROPA 

En Krisalis debieron pensar que 
no era suficiente con incluir los 
datos de equipos participantes en 
la pasada Liga de Campeones -el 
At. Madrid representa a nuestro 
pais- y un segundo grupo, el de 



Motion ■ 
Capture 



Para dotar a los jugadores de 
un movimiento realista, la for- 
ma mas segura de conseguirlo 
es el motion capture. El meto- 
do consiste en colocar unos 
sensores repartidos por todo 
el cuerpo cuyos datos son re- 
cogidos de forma precisa por 
un ordenador. De este modo, 
todos y cada uno de los deta- 
lles de un movimiento quedan 
registrados al momento para 
su posterior uso en el progra- 
ma. La empresa encargada de 
este trabajo fue Actisystem. 





Las actuaciones protagonizadas 
por los porteros estan dotadas de 
unos movimientos muy realistas. 



Los movimientos 
han sido tornados 
de futbolistas 
reales con 
avanzadas 
tecnicas de 
captura 

las selecciones nacionales, tam- 
bien ha sido incluido. Asi, podre- 
mos jugar ligas, eliminatorias o 
partidos aislados entre clubes 
-solo los ya mencionados- o se- 
lecciones, pero con una logica 
restriccion: no mezclar nunca 
ambas categorias. 

Pero entremos ya en la valoracion 
global del mismo. Todo lo relacio- 
nado con los graficos ya ha sido 
ampliamente comentado. El as- 
pecto que sale peor parado es el 
sonoro; la variedad es bastante es- 
casa y no han incorporado ningun 
tipo de comentarios en voz duran- 
te el transcurso del partido. 

Y llego la hora de juzgar el as- 
pecto mas importante de todos: 
la jugabilidad o gameplay -como 
dirian los anglosajones-. La difi- 
cultad de manejo es considera- 
ble y conseguir que una jugada 
trabajada llegue a ser gol no re- 
sulta sencillo. La mayoria de 
ellos son conseguidos por rebo- 
tes o jugadas embarulladas y 
con esto queremos decir que, 
aun tratandose de un 
buen simulador, no ba- 
te a los actuales tide- 
res del mercado. 

J.J.V. 
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F or mula 1 

Elige tu escuderia 




Si la Formula 1, o la conduccion en general, siempre 
os ha llamado la atencion, este titulo os va a causar 
una primera impresion fuera de lo normal. Su gran 
espectacularidad es algo en lo que Psygnosis ha 
puesto especial entasis, y los resultados saltan a la 
vista. Las nuevas tarjetas aceleradoras 3D comienzan 
a demostrar de lo que son capaces. 



L a Formula 1 y los vi- 
deojuegos siempre 
han tenido un peque- 
no lazo comun. Todo 
empezo con el bom- 
bazo que supuso en 
los salones recreativos el mitico 
«Pole Position* y que, algo mas tar- 
de, fue continuado en los PCs con 
«Grand Prix» de Geoff Crammond. 
Ahora, gracias al imparable avance 
de los micros y a la aparicion de las 
aceleradoras 3D, se hace una nue- 
va, e innovadora, inmersion en este 
fascinante mundo. Primero apare- 
cio, con notable exito, en PlaySta- 
tion, y ahora llega su version para 



La presentation de los tiempos entre pilotos recuerda a la utilizad a en 
las retransmisiones televisivas. 



Se echan en falta 
las opciones de 
juego multiusuario, 
tan necesarias a 
estas alturas 



BIZARRE CREATIONS/ 
PSYGNOSIS 

Disponible: PLAYSTATION, 

PC CD (WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 









compatibles. Pero olvidad las con- 
notaciones negativas que para mu- 
chos Neva la palabra conversion 
-eso quedo en el pasado-; la cali- 
dad de este titulo es sorprendente. 

TECNICA DE VANGUARDIA 

El primer aspecto que destaca de 
«Formula 1» es la calidad tecnica 
con la que ha sido dotado. Al con- 
templar sus excepcionales graficos 
y movimientos, no parece una idea 
descabellada pensar que no desen- 
tonarfa dentro de unos salones re- 
creativos. Claro esta que esto tiene 
su precio: necesitaremos un poten- 
te Pentium y una tarjeta aceleradora 
para disfrutarlo al maximo. 

Llego el esperado momento. Des- 
pues de unas competidas sesiones 
preparatorias y de clasificacion, nos 
encontramos en la parrilla de salida 
con todas las miradas de nuestro 
equipo fijas en nosotros. La res- 
ponsabilidad pesa y, en centesimas 
de segundo, el color verde de las 
luces se extiende y propicia una 
desbandada de coches y rugidos 
sin igual. Solo se echa en falta el 
olor a rueda quemada. Una vez en 
carrera todo ha sido dispuesto para 
hacernos creer que se trata de una 
autentica retransmision televisiva: la 
publicidad en los circuitos, el mar- 
cador de tiempos, los comentarios 
en tiempo real y las espectaculares 
vistas... Todos los circuitos inclui- 
dos, hasta un total de 17, han sido 
recreados con un detalle maximo y 
los tiempos logrados estan en con- 
sonance con los tiempos reales. 

El juego incorpora los datos de es- 
cuderias y pilotos correspondientes 
a la temporada 95. Un poco atrasa- 
do, se nos antoja. Sea cual sea la 
escuderia elegida, destaca la fideli- 
dad de cada una con la realidad. 

SOLO CONDUCCION 

Se ha optado por incluir dos modos 
de conduccion: Arcade y Grand 
Prix. La primera va destinada a 
usuarios con menos experiencia; 
necesitaremos cubrir las vueltas en 




Se trata de uno de 
los primeros 
juegos en requerir, 
obligatoriamente, 

tarjeta 

aceleradora 3D 

un tiempo determinado para poder 
continuar y resulta una buena forma 
de iniciarse al modo Grand Prix. En 
este ultimo han sido tenidas en 
cuenta las verdaderas circunstan- 
cias que se dan en una carrera de 
Formula 1, y la consecuencia es un 
control del vehlculo bastante mas 
complicado en curvas y zonas com- 
prometidas. Ademas, como ocurre 
en la realidad, los coches de las di- 
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+3.978 
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La repeticion de las carreras sera un espectaculo digno de admiracion. 
En cualquier momento de la misma podremos cambiar de coche o 
camara con tan solo pulsar un boton. 



Graficos de primera 



Para p Oder disfrutar a tope de este maravilloso arcade necesitaremos 
una tarjeta aceleradora 3D. No hablamos de una recomendacidn, sino de 
un requerimiento obligado. Las tarjetas soportadas en modo nativo son 
las basadas en los chips 3Dfx -Monster 3D, Righteous 3D...- o Verite 
-3D Blaster, Intense 3D...-, pero tambien funciona con todas aquellas 
que soporten el Direct 3D de Microsoft. 

En todas y cada una de las vistas p osibles podremos observar la calidad 
y detalle que poseen tanto los circuitos como los coches. Sus ricas tex- 
turas hacen sencillo diferenciar a que escuderia pertenece cada uno. 
Psygnosis deja clara una de sus estrategias de futuro: calidad tecnica ex- 
traordinaria a costa de considerables recursos hardware. 





ferentes escuderias tendran un ren- 
dimiento acorde a su categoria. 

Si quereis llegar a marcar tiempos 
de record en cualquiera de los cir- 
cuitos sera imprescindible conocer 
con exactitud el trazado de los mis- 
mos; no penseis que uno puede in- 
troducirse entre los mejores pilotos 
del mundo sin conocer el circuito y 
encima quitarles el podium. 

Uno de los puntos a destacar es la 
ausencia de la opcion reiacionada 
con la puesta a punto del coche, ya 
que ha sido obviada, siendo lo unico 
realmente necesario la habilidad al 
volante. Lo unico que podremos se- 
leccionar es la activacion/ desacti- 
vacion de danos y ayudas en la con- 
duccion -freno y direccidn-. Un 
aspecto negativo es la no inclusion 
de partidas multijugador. 

Un punto negro que em- 
paria una programa de 
inmejorable calidad. 

J.J.V. 
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V-Rally 

Traccion a las cuatro ruedas 

---------------- - ------ 



Nos encontramos ante uno de los mejores 
arcades de carreras que se han hecho, 
hasta ahora, para PlayStation. Es tal el 
despliegue tecnico que se ha empleado 
para crear «V-Rally» que si se cambiase 
la carcasa de la consola por la de una 
maquina recreativa, nadie se daria 
cuenta. Muchas son las excelencias de 



Las condiciones 
climaticas afectaran 
enormemente 
a la conduction 






este juego y seguro que estais deseando 
conocerlas. 









of 












La conduccion nocturna es, con mucho, mas complicada que la diurna, 
ya que unicamente contaremos con la ayuda de nuestros faros para ver 
el circuito. 



Los efectos de luces ,como este que vemos aqui provocado por el sol, 
dan una nota mas de realismo al juego. 



INFOGRAMES 
Disponible: PLAYSTATION 
ARCADE 



D entro de los arca- 
des de carreras de 
coches, las dos 
modalidades que 
han gozado siem- 
pre de mayor acep- 
tacion han sido la de Formula 1 y 



la de Rallies. Infogrames ha crea- 
do uno de los juegos del ultimo ti- 
po mas divertidos y completos de 
cuantos hemos tenido la oportuni- 
dad de ver en PlayStation. 

LAS OPCIONES DE JUEGO 

«V-Ra!ly» tiene varias opciones de 
juego, como la de uno o dos juga- 
dores, en la que si elegimos partici- 
par con un amigo nuestro, la panta- 
lla se dividira verticalmente en dos, 



y cada mitad mostrara las acciones 
del coche de cada uno. Por otro la- 
do estan otros tres modos de jue- 
go, indicados para una sola perso- 
na, excepto el ultimo en el 
que tambien pueden 
participar dos: el 
campeonato, para 
el que sera nece- 
saria una tarjeta 
de memoria, de 
forma que poda- 
mos salvar nuestra 
posicion en la tabla 
de puntuaciones, lo 
que nos evitara tener que 
jugar la competition hasta el final 
de seguido, y recuperar una posi- 
cion anterior si, por cualquier cau- 



sa, quedamos en mala posicion; el 
arcade, donde podremos disputar 
carreras sin mas, en tres grupos de 
escenarios, estando solamente dis- 
ponible el primero de ellos, 
hasta que resultemos 
victoriosos, momen- 
to en el que podre- 
mos pasar al si- 
guiente, mucho 
mas complejo y 
con escenarios 
mas atractivos vi- 
sualmente hablando; 
contra reloj, disenada 
para un jugador contra un 
coche fantasma o, como hemos di- 
cho antes, para dos, y ver cual tar- 
da menos en recorrer el circuito. 
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La opcion automovillstica 



Diez seran los vehi'culos disponibles para disputar los rallies: 




• Peugeot 1 06 Maxi: es el que mas 
potencia tiene en relacion a su es- 
caso peso, lo que le hace muy ve- 
loz, pero a la vez poco estable. 

• Citroen Saxo Kitcar: tiene una capa- 
cidad de giro increible y su velocidad 
es correcta. Resiste poco los choques 
y en esos casos vuelca con facilidad. 

• Skoda Felicia Kitcar: el que menos 
potencia tiene de la gama baja, y 
p or contra, el mas estable. 

• Peugeot 306 Maxi: tiene una po- 
tencia y aceleracion envidiables por 
cualquier otro modelo. 

• Nissan Almera Kitcar: goza de una 
velocidad punta muy elevada, aunque 
carece de aceleracion y normalmen- 
te es el ultimo en salir de la parrilla. 

• Seat Ibiza Kitcar EV2: tiene una 
aceleracion impresionante, aunque 
en las curvas derrapa muchisimo, lo 
que puede provocar espectaculares 
accidentes. 

• Renault Maxi Megane UK: su com- 
pensacion de aceleracion, velocidad 
y estabilidad es perfecta. 




• Renault Maxi Megane FR: identico 
al anterior. 

• Ford Escort WRC: el menos poten- 
te de los coches grande s y el mas 
estable en curvas. 

• Mitsubishi Lancer EV4: la traccion 
a las cuatro ruedas le permite reali- 
zar maniobras muy complicadas. 



• Subaru Impreza WRC: Es el mas 
pesado del grupo, tambien el que tiene el motor mas potente, 
por lo que gana en todos los aspectos. 





Si no vais con cuidado y os chocais contra alguno de los laterales, podreis 
sufrir un aparatoso acc idente, como el que aqul veis. 




Es francamente importante una buena salida, ya que si nos quedamos 
rezagados, nos costara mucho remontar puestos. 



PARA TODOS LOS GUSTOS 

A fin de hacer que los cuarenta y 
dos escenarios que conforman el 
juego sean diferentes entre si y 
muy divertidos, se han incluido una 
serie de efectos variables. El clima, 
que ira desde soleado a nublado e 
incluso a lluvioso o con nieve. A 
eso hay que unirle el que pueda ser 
de dia o de noche. jlmaginaos lo 
complicado que puede llegar a ser 
un circuito en medio de la selva, du- 
rante una noche cerrada, mientras 
que cae una lluvia torrencial de las 
tipicas en los climas tropicales! 



Tendremos varias opciones pre- 
vias a la carrera, como la de mo- 
dificar el coche segun nos parez- 
ca, en suspension y longitud de 
marchas. Asf, los acomodaremos 
a las exigencias del terreno. Una 
vez ya en la carrera, vamos a dis- 
poner de tres vistas diferentes. 

La primera nos situa detras del 
vehfculo, siendo tal vez la mas 
practica, ya que nos muestra en 
todo momento la posicion del co- 
che y las curvas, antes de llegar a 
ellas. La segunda es subjetiva y 
unicamente veremos la carretera. ► 



Lmzm 
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Esta es la mas espectacular, pero 
solo valida para los mas experi- 
mentados, y por ultimo otra con 
la que podemos ver la parte de- 
lantera de nuestro vehiculo y de 
los que nos siguen, sabiendo asi 
cuan lejos estan de nosotros. 

TODO ES POSITIVO 

Todo son positivismos a la hora 
de hablar de la calidad tecnica 
de «V-Rally». Los graficos tridi- 
mensionales alcanzan un grado 



En el modo 
de campeonato 
podremos grabar 
la situation 
si tenemos una 
tarjeta de memoria 



de perfeccion practicamente in- 
superable en todos los aspec- 
tos. El colorido y la resolucion, 
tanto de los sprites como del es- 
cenario, pueden alcanzar notas 
de sobresaliente, y si a eso le 
unimos los efectos de luces, 
transparencies y humos, ademas 



Rallies alrededor del mundo 




LOADING it 



Estas seran las diferentes localizaciones 
donde podremos disputar los mas apa- 
sionantes rallies. Corcega, con sus intrin- 
cadas calles; los Alpes Franceses, llenos 
de cuestas y curvas cerradas ; Inglaterra, 
un paraje verde lleno de praderas; Africa, 
llena de animates y circuitos de arena; In- 
donesia, exotica y diferente; Espana , con 
circuitos de costa y un sol abrasador; 
Suecia, uno de los parajes mas bellos de 
Europa, y Nueva Zelanda, complicados 
circuitos en nuestras antipodas. 



de un movimiento suave y conti- 
nuo, notorio sobre todo en el cir- 
cuito y sus complementos -ar- 
boles, edificios, piedras, pu- 
blico, etc.-, podemos atrever- 
nos a decir que en este aparta- 
do es de lo mejorcito que hemos 
tenido la oportunidad de ver en 
la consola de Sony. 

A la musica y los efectos sonoros 
se les ha incluido el efecto Dolby 
Surround, aunque se echan en 
falta varios de estos ultimos, co- 
mo el sonido de las ruedas derra- 
pando, o los golpes entre co- 
ches, etc. 

Si os gustan este tipo de juegos 
no espereis ni un momento y ad- 
quirid «V-Rally», pues no os de- 
fraudara en lo mas minimo. Pero 
cuidado, pues 
vuestra consola 
puede pasarse 
de revoluciones. 

C.F.M. 
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CATALUNYA - COSTA BRAVA 
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El Rally 
de Catalufia 

En esta prueba automovilistica 
estuvo presente el juego que 
nos ocupa. Dentro de un stand 
se montaron unos divertidos 
coches en miniatura, en los que 
p odiamos pilotar nuestro coche 
preferido y evocar las hazanas al 
volante de Carlos Sainz. 



MICRO 









Si ejperimentaste la revolucion de Pro PinbalitheWeyj, 
aclamado por la prensa de todo el mundo como el mejor 
pinball para PC, aun no has visto nada: Pro Pinball 
limeshock! supera a su predecesor en graficos, sonido, 
realismo, niveles de dilicultad y, por supuesto, en diversion. 

Pro Pinball Timeshock! exprime tus habilidades y las de tu PC al limite con 
resoluciones de hasta 1600 x 1200 pixels con 16 millones de colores ■ Sonido 
Dolby Surround™ ■ Modifica las preferencias de la maquina a tu propio estilo de 
juego ■ Vista completa de la mesa en 3D con la posibilidad de seguir la action 
desde multiples angulos ■ Increibles graficos en 3D que hacen de Pro Pinball 
Timeshock! una autentica maquina de Pinball ■ Cuatro niveles de dificultad: 
normal, principiante, torneo, y competition en un pinball con multiples jugadores 
■ Anade tu nombre a la tabla mundial de maximas puntuaciones. 



timeshock! 
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Evidence 

Sospechoso de homicidio 





Resulta ya un hecho indiscutible que el genero de las 
aventuras graficas es uno de los mas exitosos y 
aceptados entre el publico general, algo que no 
ignoran las companias. Eso se demuestra sobre todo 
en el cuidado, cada vez mayor, que ponen en todos 
los aspectos de las mismas, lo que convierte a cada 
una en una pequena obra maestra, y «Evidence» es 

una muestra palpable de ello. 






MICROIDS 

Disponible: PC CD 

AVENTURA GRAFICA 



T rabajar como pe- 
riodista del Canal 
Z, una de las mas 
prestigiosas cade- 
nas de la television 
nacional, implica el 
estar siempre preparado y ojo 
avizor, con la camara de fotos 
en ristre, pues puede surgir la 
noticia en cualquier parte. Esta 
es la vida de Daniel Singer, el 
protagonista de nuestra peculiar 
aventura; agobiado por su estre- 
sante empleo, recien separado 
de su novia, Sarah, y con un muy 



oscuro futuro, del que todavia 
no tiene constancia. 

Una noche, que todo indicaba 
que iba a ser igual que las de- 
mas, Daniel recibe una desespe- 
rada llamada de Sarah. Casi al 
borde de un ataque de nervios, 
le cuenta algo acerca de un fu- 
turo reportaje relacionado con la 
corrupcion politica. Diez minutos 
despues, justo lo que nuestro 
heroe tarda en llegar al aparta- 
mento, su exnovia ha aparecido 
muerta. Es asi como comienza 
una trama en la que Daniel es el 
principal sospechoso del asesi- 
nato de Sarah, teniendo que es- 
capar de las garras de la policia, 
a la vez que descubre al verda- 
dero asesino. 



Si hay algo 
que sobresale 
por encima de todo 
es el argumento, 
digno de un filme 



LAS AVENTURAS, ALGO 
MUY SERIO 

Crear una aventura grafica ya no 
es algo que se pueda tomar a la 
ligera; de hecho, hay que pen- 
sarselo muy mucho si no se 
quiere sufrir un rotundo fracaso 
entre la critica y los aficionados. 
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Nada mejor para conseguir pistas que ir al lugar del delito. Buscaremos 
como solo un periodista sabe hacer por cada rincon de la casa de Sarah , 
pero cuidado con lo que tocamos porque puede saltar la alarma. 




Conversar con los personajes sera de vital importancia , dependiendo su 
manera de actuar y tratarnos segun lo que les digamos, asi que habra 
que pensar dos veces lo que decimos antes de hacerlo. 



El elevadisimo nivel de calidad 
que hay que alcanzar, hace ne- 
cesario que las compamas con- 
traten a profesionales que tiem- 
po atras unicamente trabajaban 
para la industria cinematografi- 
ca. «Evidence» es uno de los 
ejemplos mas fehacientes de di- 
cha afirmacion. 

El argumento de la aventura ha 
sido creado por un genial grupo 
de guionistas, dandole un am- 
biente de cine negro que hasta 
ahora solamente podiamos dis- 
frutar en la pantalla grande, en 
esas peliculas de gangsters, po- 
licfas corruptos y narcotrafican- 
tes de todo tipo. 

El punto mas fuerte de «Eviden- 
ce» son los graficos, ya que pa- 
ra ofrecer un mayor realismo, 
tanto en apariencia como en mo- 
vimientos -en el caso de los 
sprites- y en efectos de luces y 



sombras -en el caso de los es- 
cenarios-, se ha utilizado la tec- 
nica de "Motion Capture” muy de 
moda en los dias que corren, 
consistente en grabar imagenes 



El Mapa 



reales, para luego retocarlas por 
medio del ordenador. 

Hasta aqui todo suena como si 
de un juego de ensueno se tra- 
tase, y asi es hasta cierto punto, 



ya que, aunque «Evidence» esta 
totalmente traducido y doblado 
al Castellano -cosa que honra a 
la empresa distribuidora que ha 
llevado a cabo tan ardua labor- 
no ha sido realizado con todo el 
cuidado con el que deberia ha- 
berse hecho. Asi, se escapan 
detalles, como el que se actuali- 
cen las frases cada vez que ha- 
blamos con algun personaje, de 
manera que cada vez que con- 
versamos con el mismo dos ve- 
ces, parece como si nunca lo hu- 
biesemos hecho. 

Aun asi podemos decir, sin temor 
a equivocarnos, que «Evidence» 
va a gustar a un muy amplio aba- 
nico de posibles compradores, 
sobre todo si lo que an- 
dan buscando es una 
aventura grafica como 
Dios manda. 

C.F.M. 




Gracias a este mapa de la ciudad podremos desplazarnos por los di- 
ferentes lugares de interes que Iran aumentando en numero a medi- 
da que avancemos en la aventura. Este sistema de desplazamiento 
ya ha sido usado con anterioridad en titulos como «Noctropolis», 
con mucho exito debido a lo comodo que llega a resultar. 
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Archimedean Dinasty 

Aguas turbulentas 



En estas epocas no hay nada mas refrescante que 
un chapuzon. Lo que ocurre es que en este caso el 
motivo es bien distinto: la humanidad no tiene mas 
remedio que usar el agua como habitat. Dejate llevar 
por esta explosiva mezcla de arcade y aventura donde 
el aire pasa a ser agua, y los vehiculos, submarinos. 






Durante las conversaciones con los diferentes personajes del programa, 
deberemos ir eligiendo las respuestas adecuadas -siempre que haya 
eleccion, claro esta-. 



BLUE BYTE 

Disponible: PC CD 

AVENTURA/ACCION 



S iglo XXI, los recur- 
sos naturales esca- 
seaban y se inicio su 
busqueda en las 
profundidades ocea- 
nicas. Los yaci- 
mientos encontrados no fueron su- 
ficientes y la creciente demanda 
propicio una era de guerras y des- 
truction. Consecuencia: una gue- 
rra nuclear que asolo los asenta- 
mientos humanos en la superficie 
y cuya contamination obligo a re- 
fugiarse en las antiguas estacio- 
nes de extraction. Este nuevo 
mundo, creado en su totalidad por 
los hombres, fue bautizado con el 
nombre de Aqua. Ahora, en el ano 
2 . 661 , vuelve de nuevo una pe- 
quena estabilidad con la union de 
antiguas alianzas militares. 

AVENTURA Y ACCION A 
RAUDALES 

Nosotros asumiremos el papel de 
Emerald "Deadeye" Flint, un cono- 
cido mercenario de Aqua. En su ul- 
tima mision, mientras dirigia la es- 
colta de un carguero, una armada 



de torpederos del Shogunado se 
cruzo en su camino con el desa- 
gradable resultado de barco acri- 
billado y protagonista capturado. 
Nuestra mision sera recuperar el 




prestigio perdido encontrando 
nuevas misiones que, como no, 
deberemos llevar a buen puerto. 
Esta trama da lugar a “Archime- 
dean Dinasty»; un juego en el que 




Los textos de las 
conversaciones 
han sido traducidos 
a nuestro idioma 
para una completa 
comprension de la 
historia 

se mezclan elementos de aventu- 
ra y accion en grandes dosis. De- 
beremos viajar por distintas ba- 
ses y conocer gente que en un 
futuro pueda requerir de nuestros 
servicios, aunque, en un principio, 
el Topo -el mafioso que nos en- 
cargo aquella fallida mision- nos 
ofrecera algunas tareas que nos 
ayudaran a salir del paso. La fina- 
lizacion exitosa de misiones tiene 
su recompensa en dinero, ele- 
mento fundamental si queremos 
tener nuestra nave en perfecto 
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Nuestros medios 



Las cuatro naves que usaremos seran los exploradores HIOB y 
GATOR y los bombarderos ZORN y SUCCUBUS. El primero es bas- 
tante antiguo, lento y pesado; el segundo es algo mas maniobrable 
y posee espacio para instalar torretas de canones; el tercero, de- 
b/do a sus turbinas de propulsion adicionales, no tiene rival en cuan- 
to a velocidad; y el ultimo, el SUCCUBUS, al p oseer la tecnologia 
mas avanzada de todos, I leva el peligro alia p or donde se mueve. 




Cuando veais en la pantalla esta palabra, las perspectives de futuro 
seran, casi con toda seguridad, muy poco atractivas. 




El sonido posee 
una calidad 
impresionante. Los 
temas incluidos, en 
formato CD-Audio, 
aportan aim mas 
dinamismo a las 
fases arcade 

El fondo del mar no es mondtono. 
Multitud de estructuras y torretas 
de canones pueblan su superficie. 





Los tanques son usados para proteger objetivos terrestres y los hay 
de varios tipos -a mayor velocidad menor blindaje- En cuanto a los 
exploradores enemigos, cada bloque de p Oder de Aqua tiene su pro- 
pia version; son pequehos y maniobrables, siendo su mejor arma la 
velocidad. Por ultimo, quedan los bombarderos, con un fuerte blindaje 
y sus torretas de canones. Aunque su potencia es grande, un piloto 
exp erimentado y un buen torpedo pueden ser mas que suficientes. 



estado y repleta de torpedos avi- 
dos de accion. 

Para todos aquellos que prefieran 
obviar la parte de aventura o ne- 
cesiten practicar el dominio del 
submarino, el juego incorpora la 
posibilidad de enfrentarnos direc- 
tamente a alguna de las variadas 
misiones que se incluyen. 

BUENA REALIZACION 

Todos los aspectos tecnicos del 
juego han sido cuidados hasta el 
mas minimo detalle, y tanto los 
graficos -SVGA en color real- co- 
mo el movimiento y, especialmen- 
te, el sonido brillan con luz propia. 
Cuatro temas de CD Audio de ex- 
cepcional calidad haran vibrar 
nuestros altavoces en las ya de 
por si animadas fases de accion. 
La jugabilidad tampoco se queda 
atras y consigue sumergirnos por 
completo -y nunca mejor dicho— 
en la trama de la aventura. 

Todos aquellos que en su dia dis- 
frutaron de alguna de las epope- 
yas galacticas que nos brindaban 
juegos como «Privateer», tienen 
ahora la oportunidad de 
cambiar el vacio por el 
agua y las naves por so- 
fisticados submarinos. 

J.J.V. 
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Blood 

Resucitado de entre los muertos 

— — 




Una increible avalancha de juegos 3D esta invadiendo 
los ultimos meses el mercado del software. Algunos 
titulos, de calidad media-baja, solo intentan aprovechar 
este fildn, pero otros, como es el caso de «Blood», 
merecen ser tratados con mayor atencion. 



EIDOS/GT INTERACTIVE 

Disponible: PC CD 

ARCADE 



C aleb, el protago- 
nista la historia, 
fue un legendario 
pistolero nacido 
en 1.847 a quien 
el destino hizo cru- 
zarse con Ophelia Price. La situa- 
tion de esta era desesperada; su 
marido e hijo acababan de morir 
quemados en su casa. La razon fue 
el intento por parte del marido de 
abandonar su pertenencia al culto 
de Tchernobog. La desertion no es- 
taba permitida y otros cultistas in- 
cendiaron la vivienda. 

Ophelia abrio las puertas del culto 
a Caleb, mientras entre ellos nacia 



una especial relacion. Todo se les 
escapo de las manos cuando am- 
bos fueron seleccionados para for- 
mar parte de los elegidos -el gru- 
po mas cercano a Tchernobog-, y 
este, en un dia de ira, acaba con la 
vida de todos ellos. Parecia un tris- 
te final pero, sin saber bien la razon, 
Caleb despierta frio y hurnedo in- 
merso en una oscuridad aterrado- 
ra. La vida vuelve a fluir por sus ve- 
nas y un unico pensamiento recorre 
su mente: salir de su tumba y ven- 
gar su muerte. Para ello, debera en- 
contrar a los cuatro desaparecidos 
para enfrentarse cara a cara con el 
causante de sus males. 

NO PARA SUSCEPTIBLES 

Todos aquellos que hayan acabado 
especialmente saturados de «Duke 
Nukem 3D» o «Quake», pueden no 



Al final de cada episodio nos veremos las caras con unos enemigos de 
especial resistencia y tamano. 



«Blood» ha sido 
dotado con 
multitud de 
pequehos detalles 
que haran las 
delicias de los 
aficionados al 
genero 



verse atraidos por este titulo. Esto 
es muy logico y comprensible; este 
tipo de arcades generan un espe- 
cial cansancio -tanto visual como 
psiquico-. Pero si aun os sentis con 
fuerzas para enfrentaros a desafios 
de estas caracteristicas, no dudeis 
ni un instante en probar «Blood». En 
este genero lo que manda es la ac- 
cion, por lo que la pregunta obliga- 
da es: itiene «Blood» buenas dosis 
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Una de las armas mas originates es un muneco de Vudu. Su uso puede No todo son desag radables escenas, tambien existen, aunque escasos, 
ser una pesadilla para nuestros enemigos. paradisiacos lugares en los que relajar la vista. 



de accion? Sin duda. Una vez que 
probeis la sensacion de mandar, 
por segunda vez, maltrechos zom- 
bies a la tumba, o masacrar inco- 
modos cultistas, no sereis capaces 
de pensar en otra cosa que no sean 
sangre, tumbas y monstruos varios. 
La cantidad y variedad de enemi- 
gos, armas y niveles son mas que 
suficientes para manteneros pega- 
dos al monitor durante muchas ho- 
ras. Si, decimos muchas porque su 
dificultad se torna extrema en algu- 
nos puntos. 

Comparado con sus predecesores, 
destaca un aspecto por encima de 
los demas. Hablamos de la varie- 
dad de armas incluidas. Tridentes, 
pistolas de bengalas, metralletas, 
cartuchos de dinamita, escopetas, 
botes de aerosol -usados con un 
mechero hacen las veces de lanza- 
llamas- y varias armas magicas 
son solo parte de nuestro arsenal. 

NO SOLO UNO MAS 

Tecnicamente quiza no supere al, 
por ahora, rey indiscutible:, «Qua- 
ke». El motor que utiliza esta basa- 
do en el que se creo para dar vida 
al «Duke Nukem 3D», y esto trae 
como consecuencia la mezcla de 
generacion grafica 3D y bitmap. 
Los decorados y escenarios son 



Bano de sangre 



Despues de tantas horas de or- 
denador, iaun queda algun des- 
pistado que no haya jugado parti- 
das multijugador? Si la respuesta 
fuese positiva -nos tememos que 
si- no saben lo que se pierden. 

La exp eriencia de jugar a «Blood» 
contra un nutrido grupo de ami- 
gos/enemigos es de lo mas di- 
vertido que hemos podido ver. 

Como viene siendo habitual, el 
juego permite iniciar p artidas en 
modo DeathMatch -todos contra 
todos-, cooperativas o por equi- 
pos. Incluso, con la ayuda de un 
modem, podremos buscar com- 
p aheros en Internet gracias a 
programas como TEN, Dwango, 

Engage, Heat, Kali o Mp layer. 

Se ha llegado a crear un ranking -ladder- de los mejores jugadores 
a nivel mundial. Para mas informacion no dudeis en consultar la si- 
guiente direccion: www.blood.com. 




El motor que han 
utilizado para 
generar los 
escenarios 3D, 
esta basado en el 
que se usd para 
«Duke Nukem 3D» 

generados en tiempo real y tienen 
"infinitas vistas", pero los persona- 
jes no. A cada personaje se le han 
predefinido 8 vistas y no pueden de- 
rivarse otras. Este aspecto tecnico 
no tiene mas importancia que la me- 
ra curiosidad, pues la jugabilidad, 
que es lo principal, no se vena au- 
mentada de otro modo. 

«Blood» esta repleto de detalles 
que le otorgan una personalidad 
propia. La mayorla de estos estan 
relacionados con cabezas san- 
grantes, cuerpos en llamas y de- 
mas desagradables sucesos. Si a 
todo esto sumamos un sonido que 
pone la guinda al conjunto y ese to- 
que de humor indispensable en al- 
gunos momentos, el resultado es 
un producto con calidad 
suficiente como para 
destacar entre tantos de 
su genero. 

J.J.V. 
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Minigolf 



3D Ultra 

El golf mas disparatado 



SIERRA 

DISPONIBLE: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 




S eguro que en 
alguna ocasion 
habreis participado 
con vuestros 
amigos en un 
campeonato de 

minigolf, donde, atravesando un 
nurnero determinado de hoyos, 
llenos de obstaculos 
disparatados, tenfais que colar la 
pelotita en el menor nurnero de 
golpes posibles. 

«3D Ultra Minigolf», que continua 
la serie de juegos de pinball que 
hasta ahora Sierra habla creado, 
nos introduce de lleno en el mas 
loco de los campos de minigolf 
que hayamos tenido la 
oportunidad de ver. 

Dieciocho hoyos nos esperan, 
cada uno retando hasta el limite a 
nuestra habilidad como golfistas. 
La manera de seguir el pequeho 
esferico en su camino por los 
escenarios sera gracias a una 
camara virtual que, dependiendo 
totalmente de la posicion de la 
bola, se colocara siempre de la 
mejor forma posible. 

Decir que los dieciocho hoyos 
pueden superarse de un solo 
golpe -cada uno-, o como 
mucho de dos. Pero encontrar la 
manera ya sera asunto vuestro y 
os advertimos que en algunos 
llega a ser muy, pero que muy 
complicado 

8 Hay tres formas de 
juego: la normal, 
donde pueden 
participar de uno a 



Vull'l.n 



Con «3D Ultra 
Minigolf » Sierra 
amplia las 
opciones a la hora 
de escoger un 
titulo de esta serie 




cuatro jugadores, y en la que se 
iran acumulando las 
puntuaciones para al final decidir 
un campeon; la de hoyo por 
hoyo, pensada para varias 
personas, y en la que la victoria 
se la apuntara aquel que haya 
ganado en mas escenarios; y la 
ultima, de velocidad, donde 
tendremos que superar todos los 



hoyos en el menor tiempo 
posible. 

«3D Ultra Minigolf» es uno de 
esos titulos que parece que se 
han hecho pensando en que se 
concentren en torno a el varias 
personas para disputar renidos 
campeonatos, ya que, aunque al 
principio una persona sola se lo 
pueda pasar bien, a la larga casi 



seguro que terminara 
aburriendose. 

En cuestion de graficos, cabe 
decir que, comparado con otros 
juegos de minigolf, es muy 
superior, pues ha cambiado la 
tipica pantalla estatica, por una 
camara que ofrece multiples 
vistas diferentes. 

Con este juego, Sierra amplia el 
abanico de opciones a la hora de 
escoger un titulo de entre esta 
serie de juegos que, al principio, 
estaba limitada solo a pinballs. 

C.F.M. 
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Netscape: 101 BIENUENIDO NETMRNIH ON LINE 
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si puedes tenerlo todo 



netnarri@ 

presents 



La revista, con la informacion mas completa y actual sobre 
Internet y el Web, de acceso exdusivo para nueslros 
lectores, con conlenidos propios, informacion interactive 
y Software exdusivo. 



Todos los meses en tu quiosco con solo 550 Ptas 








ACCOLADE/EA 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR DEPORTIVO 



L ejos quedan ya 

aquellos tiempos en 
los que los juegos de 
golf eran lentisimos 
de desarrollo. Las 
pantallas tardaban su 
tiempo en generarse: primero 
suelo, luego arboles... Ahora, la 
potencia de los Pentiums minimiza 
enormemente esta deficiencia. En 
«Jack Nicklaus», sin llegar a ser 
todo instantaneo, se consigue una 
velocidad muy adecuada. 

En cuanto a opciones no 
encontramos ningun punto debil 
destacable. Multiples tipos de 
partidas -stroke, match, muerte 
subita, por e-mail...-, cinco campos 
completos de golf, distintos 
caracteres a elegir -hombres o 
mujeres, diestros y zurdos- e 
incluso varios tipos de caddies y 
bolas son algunas de sus opciones. 
iQuereis jugar contra el 
ordenador?, el mismisimo Jack 
Nicklaus siempre estara abierto a 
echar una partida. ,-Preferis los 
rivales reales?, ya sea en un mismo 
ordenador o por red, serie, modem 
e Internet, podreis enfrentaros con 
otros golfistas informaticos. Como 
se puede observar, ningun detalle 
ha sido obviado. 

Al comienzo de cualquier hoyo, un 
ilustrativo video nos introducira las 
dificultades del mismo y nos dara 
unos consejos sobre la 

4 estrategia a usar, pero 
lo que realmente 
decidira el resultado 
sera nuestra habilidad. 



La calidad de los 
graficos SVGA 
consigue recrear 
perfectamente el 
entorno natural de 
los campos de golf. 



La forma de llevar a cabo los 
diferentes golpes -swings, putts o 
chips- es similar a la usada en el 
resto de simuladores; varios clicks 
de raton determinaran la fuerza y 
efecto del golpe en cuestion. 

Sin duda, nos encontramos ante un 
excelente simulador, con graficos y 



animaciones que haran las delicias 
de los aficionados a este 
minoritario deporte. Si algo se echa 
en falta es la presencia de 
comentaristas o publico que 
aporten algo de alegria al conjunto, 
ya que el silencio de un campo 
solitario ha sido respetado en el 
juego. Por ultimo, no podemos 
olvidar comentaros que se 
acompana de un editor, al que se 
dedica mas de medio manual, con 
el que podremos modificar los 
campos existentes o crearnos los 
nuestros propios. 

J.J.V. 



Jack Nicklaus E) 

Deporte y naturaleza 
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Timeshock! 



Pro Pinball 

El siguiente tablero 




EMPIRE/DINAMIC MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
PINBALL 



P rimero fue «Pro 

Pinball. The Web» y 
ya con el nos 
quedamos 
enganchados por 
su increible calidad, 
a pesar de que el juego 
unicamente contaba con un 
tablero, en vez de los muchos que 
tenian otros titulos del estilo. 

Ahora, y en vista de eso, Empire 
ya tiene preparada la nueva 
entrega de la serie «Pro Pinball», 
que va a tener como nombre 
«Timeshock!» y que nos da la 
oportunidad de adentrarnos en 
otro tablero diferente, lleno de 
juegos, objetivos, rampas y 
agujeros. 

La mesa representa a una 
maquina del tiempo, cuyo 
generador es un cristal de 
esmeralda tallado, cuyas caras 
nos llevaran a cuatro epocas 
diferentes de nuestra historia, eso 
si, activando el motor de la 
misma, con sucesivas rampas e 
interruptores, de los cuales «Pro 
Pinball Timeshock!» esta repleto. 
Una pantalla de cristal liquido, 
comun ya en los pinball actuales, 
nos ira informando en todo 
momento de nuestra situation, los 
puntos que llevamos, las bolas que 
nos quedan, si hemos activado una 
bola extra, si tenemos el multiball, 
e incluso, en ciertos momentos, 
tomara parte activa, ya que en ella 
se mostraran una serie de 
subjuegos en los que, usando los 
mismos botones que activan los 





flippers, deberemos realizar una 
serie de misiones, como esquivar 
minas en un estrecho tunel, por 
poner un ejemplo. 

Si hay algo en lo que «Pro Pinball 
Timeshock!» destaca es en el 
elevado nurnero de opciones, con 
las que modificar completamente 
las condiciones del tablero, como 
la perspectiva, ya que hay cuatro 
disponibles, desde una casi plana, 
a otra cenital; podemos tambien 




Este es el segundo 
tablero de la serie 
Pro Pinball 

ver en detalle zonas de la mesa, 
justo en la position en que 
tengamos la partida, con un zoom 
de hasta cinco ampliaciones, 
momento en el que nos daremos 
cuenta de la increible resolution 
grafica del juego, y de los 
detalles, pues, si nos acercamos 
a la bola metalica, veremos como 
se refleja la parte de tablero en la 
que se encuentra; tenemos 
ademas la posibilidad de cambiar 
el nurnero de bolas en cada 
partida, e incluso la dificultad, 
entre facil, donde tendremos mas 
tiempo para realizar las misiones 
que se nos encomienden, o el 
dificil, donde ocurrira 
exactamente lo contrario. 

Si eres un amante empedernido de 
los pinball, fliparas con 
este titulo de Empire, 
pues es como tener una 
maquina en casa. 

C.F.M. 











Spider | 

Desde otro punto de vista 



BOSS GAME STUDIOS/BMG 
Disponible: PLAYSTATION 
PLATAFORMAS 



P oco podia 

imaginarse el 
doctor que, 
mientras que 
estaba realizando 
sus experimentos 
de bionica con animales, estaba 
siendo vigilado por una poderosa 
corporation interesada 
secretamente en sus progresos. 
Justo el dia en que consiguio 
revivir, mediante la robotica, a una 
arana muerta tiempo atras, 
pudiendo ademas anadirle 
implantes metalicos con armas 
soldados a ellos, el grupo de 
asalto de la organizacion entro en 
accion, destruyendo su 
laboratorio, hiriendole de muerte y 
llevandoselo a sus dominios. Sin 
embargo, no todo estaba perdido; 
momentos antes de caer 
inconsciente, consiguio traspasar 
su inteligencia a la arana recien 
resucitada. Ahora, en el cuerpo de 
un insecto, tendria que seguir a 
sus asesinos y vengarse de ellos. 
«Spider» es un impresionante 
arcade de plataformas, con 
graficos tridimensionales, que 
vuelve a poner como protagonista 
a un insecto, al igual que paso con 
«Bad Mojo», solo que en esa 
ocasion era una cucaracha y el 
juego pertenecia al genero de las 
aventuras. 

Nuestra mision 
principal va a ser la de 
sobrevivir con nuestro 
nuevo cuerpo, 
teniendo a la vez que 




Podremos mejorar la 
capacidad de ataque de la 
arana, encontrando las 
partes bionicas 



perseguir a los esbirros que nos 
han atacado y llegar asi hasta la 
fuente de nuestros problemas. 

El juego nos traslada a lo que es 
el submundo de los insectos, 
siendo nuestros enemigos mas 
comunes otras aranas, avispas, 
babosas y cosas de uso cotidiano 
pero mortales para un aracnido, 
como escapes de electricidad, 
fuego, barrenos con agua, 
cristales, etc. Sin embargo, la 
arana en la que nos hemos 
reencarnado no es tan inofensiva 
como parece, ya que, gracias a 
sus implantes bionicos, puede 
colocarse una serie de patas y 
cuerpos roboticos que mejoran su 
capacidad de ataque y defensa. 



Dispositivos como un lanzamisiles, 
una metralleta, un lanzallamas y un 
boomerang estaran disponibles 
siempre que los encontremos. 
«Spider» esta repleto de zonas 
practicamente inaccesibles, llenas 
de items que nos pueden ayudar y 
de pantallas secretas, donde 
equipar a nuestro peludo 
protagonista. De vosotros 
dependera el que seais lo 
suficientemente habiles para usar 



las posibilidades que ofrece una 
arana, como subir paredes, 
descolgarse de los techos, o dar 
increibles saltos con sus ocho 
poderosas patas. 

No cabe duda que este juego 
entusiasmara a todos los amantes 
de los aracnidos, ya que controlar 
uno de esos bichitos, a nuestro 
antojo, es algo a lo que pocos de 
ese grupo se pueder resistir. Sin 
embargo, y esto es algo que 
tenemos que decir a modo de 
aviso, todos aquellos que sean un 
tanto reacios o tengan cierta fobia 
a los insectos, que se abstengan 
si quiera de mirar una sola pantalla 
de «Spider», ya que si en algo 
destaca es en realismo. 

C.F.M. 








El modo mas directo 
de lle<?ar a buen puerto 



E$te me$ naue^a por Iq$ pd^inas interactiuas 
de PCmnma \> descubre en Internet 
todo lo que necesitas para equipar tu PC. 



PCmama + Rendermama + 2 CD-ROM 











Mas de 200 paginas 
con la informacion mas 
actual y practica sobre 
el mundo del PC. 



Todo lo que Internet 
puede hacerpomu P 



Diversion gsranti tadx. 



Una aplicacion multimedia en exclusiva 
sobre BRB, el Disney espanol. Descubre 
la magia de los dibujos animados. 



£X?AK5?C'N 

Nu*T>r ■ v » ’ Revolution 3D 
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Nuestro CD- ROM habitual. Este mes: 
Versiones try-out de Micrografx, 
Flowcharter 7 y Simply 3D. 

Las mejores demos en exclusiva: 
Darklight Conflict, Red Alert y 
Magic Kingdom. 

La super solucion multimedia 
de XWing Vs Tie Fighter. 

Un articulo interactive con las mejores 
direcciones de Internet. 



Suplemento 
mensual sobre 
imagen sintetica. 







PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
PLATAFORMAS 



A ver, iquien no se 
acuerda de esos 
simpaticos 
mufiequitos que 
poblaron el mundo 
de las consolas y 
que respondian al nombre de 
Lemmings? Pues en «Lomax» los 
protagonistas vuelven a ser ellos. 

0 mas bien, uno de ellos que debe 
liberar al resto de sus companeros 
del encantamiento al que el 
malvado Evil Ed les ha sometido. A 
lo largo y ancho de 40 niveles de 
trepidante accion y repletitos de 
plataformas, el protagonista 
-usando todas las ayudas que 
pueda conseguir- debe 
transformar a zombies, piratas, 
vaqueros y demas seres 
encantados en afables y 
simpaticos Lemmings. Los cascos 
arrojadizos, los super giros y las 
diversas habilidades -perforar, 
construir, teletransportar, etc.- a 
las que ya nos tenlan 
acostumbrados estos personajes 
del pelo verde son la baza a 
explotar para salir con exito de 
esta complicada mision. 

En «Lomax» los senores de 
Psygnosis han intentado 
aprovecharse del tiron de los 
Lemmings, pero parece que no 
han contado con que el principal 
argumento de los anteriores 
juegos era la 

3 originated en el 
tratamiento y en la 
historia. Para esta 
nueva creacion han 



Lomax) 

jOh, s, mas Lemmings! 



adoptado a los mismos personajes 
y los han insertado en un entorno 
puramente plataformero, con lo 
que esa originated a la que 
aludiamos brilla por su ausencia. 
Por otra parte, los graficos y el 
sonido estan acordes con el juego, 
o sea, normalitos. Pero aun con 
estos importantes defectos, no 
nos resistimos a mencionar su 



mejor aspecto: la velocidad de 
movimientos del protagonista es 
impresionante. Tan rapido va que a 
veces detenerse en una plataforma 
resulta complicado, y este aspecto 
siempre debe ser considerado 
como una importante virtud. 

Un juego entretenido con unos 
protagonistas archiconocidos. 
D.E.G. 



Un solo Lemming, 
con su casco y el 
resto de sus 
habilidades, es el 
elegido para 
liberar al resto de 
sus companeros 
del hechizo al que 
han sido sometidos 
por Evil Ed 
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Asi sera el basket del 2.000 







PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD (WIN 95/DOS) 
V. Comentada: PC CD (DOS) 
ARCADE/DEPORTIVO 



H ace ya bastante 
tiempo, los 
amantes del 
Commodore 
Amiga pudimos 
disfrutar de un 
juego llamado «SpeedBall» que 
tenia serias similitudes con este 
que nos ocupa. Aquel era una 
mezcla entre hockey sobre hielo, 
boxeo y futbol; a «Riot», se le unen, 
ademas, el balonmano y el 
baloncesto. Profundizando mas, se 
trata de un partido entre dos 
equipos formados por cuatro 
componentes cada uno. El objetivo 
es hacerse con la posesion de la 
bola, cargarla en uno de los 
fondos del estadio e intentar 
introducirla en una canasta 
galactica situada en el centro de la 
cancha. El como hacerlo es lo de 
menos porque todo vale. Ademas, 
dependiendo del lugar desde el 



«Riot» es una 
mezcla explosiva 
de hockey , 
baloncesto, 
balonmano y rugby 
en el que esta 
permitido - y casi 
obligado- cualquier 
contacto flsico 



que se lance la esfera subiran uno, 
dos o tres tantos al marcador. A lo 
largo del partido iran apareciendo 
unos “reforzadores" que al 
cogerlos potenciaran las 
habilidades de los jugadores 
durante 30 segundos. 

El juego, en el que pueden 
participar hasta 8 jugadores, 
cuenta, ademas, con innumerables 
posibilidades -liga, amistoso, 
manager...- a elegir por medio de 
menus desplegables. 

Al principio comparabamos a 



«Riot» con una leyenda del Amiga, 
pero para ser justos el juego del 
16 bit de Commodore era 
bastante mejor. El principal 
problema de «Riot» radica en la 
acumulacion de personajes de 
gran tamafio en un reducido 



espacio. El resultado es un jaleo 
de personal que no hace mas que 
despistar al que sujeta al joystick. 

Y esa es otra: la opcion de joystick 
solo esta disponible para MS-DOS, 
cosa que no entendemos. Por otra 
parte, y a no ser que tengais el 
ordenador de la NASA, no intenteis 
jugar en una definition de 
1.024x768, o las tortugas iran 
mas rapidas que los jugadores. 
Pero eso si: subid vuestros 
altavoces a tope y disfrutad de la 
musica muy a tono con el juego, y 
al menos pasareis un buen rato. 
Todo lo dicho nos Neva a la 
conclusion final: si se supone que 
un PC de hoy es mejor que un 
Amiga de hace afios, 
entonces es que 
Psygnosis no se ha 
esmerado mucho. 
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D.E.G. 











Leer o Morir. No te quedes atras. 
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CO 

<v eg 

c id 




is 




Indicado para los que quieren iniciarse 
en la navegadon por los mares ribern4- 
ticos. Encontrara una completa descrip- 
ddn de Telnet. FTP. Archie, correo elec- 
trdnico, News, listas de distribudon 
etc.. 



Aprendera a mc*eise por la red. Ofieoe recomen- 
dador^acera debs cental & 
sorprendertes, utiteseinfdmatKos. 

Indite gratis la apfcaoon ON LINE™ Restate, 
condlapodratEneracoesoinmediato a den- 
tos de centros sehalados en esta gufa. 
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Con esta obra podra aumentar sus conori- 
mientossobreelfiinrionamientodeun PC. 
Contiene disquete con el que podra com- 
probarde in mediate elfundonamiento de 
sus realizadones, ademas de escribir sus 
propios programas ayudandose de los 
ejemplos queseofrecen. 




Netscape 
Navigator 2.0 




Esta es la unica Gufa Ofidalde Navigator 2.0 
de Netscape que induye el software autenti- 
co. 

Descubra las caracteristicas de la ultima ver- 
sion delexaminador Web mas popular, todas 
las herramientas para manipular el correo 
electronico, asf como las aplicadones in line 
plug-ins , las applets Java y muchomas. 




Permite al usuario de PC elegiry mon- 
tar su propio equipo, actualizarlo o 
ampliarlo, y configurarlo adecuada- 
mente, para conseguir de el un alto ren- 
dimiento por el rrnnimo coste posible. 




^Que es un virus? i como funciona? 
^como se construye? ^como proteger- 
se de ellos? 

Este libro responde de forma senrilla 
y completa a estas preguntas. 




Morata|es 

Avansados 




Para los apasionados de la infbrmatica y la 
electronica. La primera parte le presenta 
todos los aspectos teoricos y ta segunda le 
describe los montajes practicos. 

Induye disquete que contiene en formato 
comprimido mas de 9 Mbytes de datos. 
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INFORMATICA 
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Conozca cuales son las amenazas 
que acechan a sus datos y las for- 
mas de protegerse contra ellas. 
Incluye disquete con aplicadones 
de dominio publico. 




Para ser un buen Webmaster necesita 
conocer que es realmente un servidor 
Web, de que servidores dispone, 
como instalarlos etc. 

Induye CD-ROM que le proporrionara 
todo lo que necesita para conseguir 
conectarse aunque no posea ningun 
software de Internet. 




Esta gufa proporriona las tecnicas 
necesarias para elcorrecto manejo del 
procesador de textos Microsoft Word 
97 de forma sencilla y detallada, 
desde los conceptos basicos, hasta las 
fundones mas complejas. 




Netscape 

Plug-in 
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Le ayudara a ahorrar dinero y tiempo de cone- 
xion. Ahada capacidady aplicadones multime- 
dia a su experienda on oney evite los riesgos de 
traer software de servidores desconoddos. 
Incluye CD-ROM con la mas completa y actuali- 
zada colecridn de conectores disponibles en 
Internet 



Este excelente programa le permite 
realizar presentadones electronicas de 
calidad profesional sin hacer grandes 
esfuerzos. Una obra eminentemente 
practica, con multiples ejemplos. 



LabVIEW 

ProgiunMcttn gnMlc# 
|Miru el cunlrtU 
de instnmwntmiw* 
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Todas las caracteristicas del LabView, 
desde las mas simples como estructuras 
secuendales e interactivas, hasta las 
prestadones mas avanzadas CIN (Code 
Interface Node). 




Este libro le permite al lector desarrollar con 
farilidad pequehos programas (applets) y 
grandes aplicadones. Incluye CD ROM con el 
paquete de desarrollo de SUN que permite al 
lector trabajar automaticamente, interpre- 
tando y compilando sus programas. 
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Mcroinformatici 
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Si desea convertirse en un afamado 
creador de pdginas Web, este es su 
libro. Descubra de una forma amena y 
sendlla los secretos de los mas famo- 
sos creadores de paginas Web con mas 
exito de la histona. 



Explica con claridad los conceptos uti- 
lizados en el ambito de la microinfor- 
matica y otras disciplinas afines. 
Dirigido tanto a prindpiantes como a 
personas expertas. 











Seleccion de Libros de Informatica 
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Para los que no tienen tiempo de leer 
cosas queya han descubierto por si mis- 
mos. Mas de 200 trucos, sugerencias y 
atajos para desechar virios adquiridos y 
conocer a fondo todo aquello que puede 
y no puede hacer Word 97. 




La finalidad del libro es ayudar al lector 
a manejary aprovechar inmediatamente 
los diferentes programas y utilidades de 
Office 97, para obtener un elevado ren- 
dimiento desde el mismo momento que 
lo instale en su ordenador. 




Ayuda al usuario a obtener el maximo 
partido de disco duro de su ordenador, 
a resolver muchos problemas, a opti- 
mizar su uso, a realizar copias de segu- 
ridad, a ejecutar el software residente, 
etc. 
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El Hbro presenta numerosas imagenes que 
ilustran las expb'cariones. Alfinabzar la lectu- 
ra del bbro, el lector sera capaz de dominar la 
mayor parte de las funciones de Corel 
WordPerfect 7 comprobando asf, las ventajas 
que supone la utibzadon de este procesador 
ae documentos. 




Indice extractado: Diseno de formas 
planas. Generarion de solidos. El 3D 
Lofter. Creadon y transformaridn de 
materiales. Animaciones en el 3D 
Studio. 
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Podrd confecdonar y componer sus 
documentos; diseno de paginas Web 
desde el propio programa 
WordPerfect, inserdon de sonido, 
mailings, etiquetas etc., mediante 
explicadones claras. 



En este libro, el usuario de aplicado- 
nes informaticas bajo Windows 95, 
podra encontrar un mundo fasdnante 
en el manejo y creadon de hojas de 
calculo sin conodmientos previos en 
informatica. 
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Inidadon al 3D editor. Creadon y modi- 
ficadon de entidades en el 3D editor. 
Camaras, luces, transformadon final del 
diseno. Fundones auxiliares de diseno 
en el 3D editor. Tecnicas de asignadon 
de materiales. 




El objetivo prindpal de este libro es 
ofrecer al lector un conjunto de 
herramientas para cubrir las necesi- 
dades diarias de ofidnas, centro de 
estudios, colegios, etc... 




Destinado a aquellos usuarios que 
desean saber toda la fUosoffa en la 
que se basa la pareja PC-DOS y los 
prindpales elementos mecanicos del 
equipo y de acceso al ensamblador. 
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Sistema actual de las comunicadones por 
modems, centrandose espedalmente en las 
redes que ya fundonan a pleno rendimiento 
en Espana. Incluye la lista actualizada de los 
BBS-FIDO de Espana y todos los recursos dis- 
ponibles en redes de comunicadones. 



La obra esta enfocada a los profesio- 
nales que deben utilizar los micro- 
controladores para resolver sus pro- 
yectos y deben disponer de una com- 
pleta informaddn tecnica. 
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■ DEL CALABOZO ■ 



Ah, la playa, la siesta vespertina, el sol en los ojos cerrados 
y el murmullo del mar al chocar. Cuanta felicidad y 
descanso... y cuanta irresponsabilidad. Espero que 
ninguno de los maniacos pueda presumir de tal descanso. 
Nuestra piel no es la misma que la de esos debiles humanos: 
estamos preparados para afrontar cualquier esfuerzo. 




Y que nadie piense que 
va a tener vacacio- 
nes, ni mucho me- 
nos. Ya hacla unos 
mesecillos que no po- 
dia empezar la reu- 
nion con noticias de esas que nos gus- 
tan a todos, que comienzan de esta 
guisa: “Se busca aventurero para una 
nueva busqueda". Ademas, hay dos 
aventuras distintas. Y que aventuras. 
Ni mas ni menos que las desarrolladas 
dentro de los reinos de Arkania -“Re- 
alms of Arkania»- De momento, son 
dos: «Blade of Destiny» y “Star Trail, » y 
van en orden cronologico. En principio, 



CALABOZO 



Lista 



Como hace un mes, se caen todos los antiguos miem- 
bros, menos u no, el de siempre, «Lands of Lore». Rea- 
parece «Dungeon Master ll», que no ha consolidado el 
gran exito de su p redecesor. Con el, aunque en la quinta 
posicion, vuelve uno de nuestros clasicos eternos, como 
es *Uukrul». Y tambien tenemos, representando a Ulti- 
ma, « Black Gate» en sustitucion de «Serpent lsle». La 
sorpresa es la aparicion, p or primera vez, de «Dagger- 
fall», en un modesto cuarto lugar. Ni « Wizardry Gold», ni 
« Anvil of Dawn» ni nadie puede resistir a «Lands of Lore». 

LISTA DE CLASIFICACION PARCIAL 

1* Lands of Lore 

2» Dungeon Master II: Legend of Skullkeep 
3* Ultima VII: The Black Gate 
4 » Daggerfall 
5» Dark Heart of Uukrul 



van a ser editadas en nuestro pais por 
TopWare a 2.995 Pts, precio al que no 
creo que los maniacos encuentren dis- 
culpa para no conseguirlos. 

Y lo que ya os anticipo, aunque habra 
un momento mas adecuado para deta- 
llarlo, es que son JDRs como Dios 
manda: a la usanza tradicional, con te- 
rritorio inmenso, mapas, muchas aven- 
turas y enemigos, magia y un sistema 
de combate muy estrategico. 

Mientras llega el momento de visitar Ar- 
kania, tenemos a nuestra disposicion 
la oferta tradicional, encabezada por 
“Wizardry Gold» -para maniacos con 
experiencia y gustosos de grandes re- 
tos-, “Anvil of Dawn» -para maniacos 
mas inexpertos- y «Daggerfall» -del 
que habeis comenzado a hablar, bas- 
tante bien, este mes-. 

La mirada al futuro acerca a nuestros 
ojos, por otro lado, la efigie de “Lands 
of Lore ll» en las proximidades de oc- 
tubre, y la de “Ultima IX», ya entrado el 
98. Os garantizo que todos los juegos 
citados antes haran que nos olvidemos 
de ellos hasta su conclusion. 

Dejemos de una vez este tablon de 
anuncios virtual-oral y pasemos, como 
corresponde en una reunion abierta, a 
oir otras voces, las vuestras. 

OTROS MANIACOS 

Como por ejemplo la algo atiplada de 
Arturo Cabello, de Los Palacios (Sevi- 
lla) que, “sabedor de mis grandes do- 
tes “calabocisticas” y de mi inmensa 



sabiduria rolera...” hace un par de pre- 
guntas. Vaya chorradas dice el cofra- 
de, ^no os parece?, cosas ya por to- 
dos archiconocidas. 

En fin, corramos un tupido velo sobre 
tan bochornoso peloteo y vayamos al 
grano, o sea, a sus preguntas. La pri- 
mera se refiere a la fortaleza de Skull- 
keep, juego ((Dungeon Master ll», en 
que ha acabado con los "mini-monjes” 
-por cierto, su nombre tecnico es Ve- 
xirk- y les ha arrebatado el tridente re- 
cargable -en la olla— . Sin embargo, no 
es capaz de salir de la sala siguiente 
por mor de una puerta que se abre al 
pulsar una baldosa cercana, pero se 
vuelve a cerrar sin tiempo para atrave- 
sarla; no obstante, ha hecho bien des- 
montando los ojos bionicos a que tiene 
acceso de momento. 

La forma de atravesar esa puerta no 
ofrece peculiaridades, si te vales de 
los esbirros -“minions”-. Una solucion 
es mandar all! uno que bloquee la puer- 
ta para que no se cierre, una vez pul- 
sada la baldosa; o tirar algo sobre ella 
desde el pasillo de la puerta y correr; 
en fin, no deberias tener problemas, un 
aventurero como tu que ha conseguido 
superar la secuencia de las tres prime- 
ras puertas de entrada. 

Tambien hay incognitas sobre «Lands 
of Lore», como no. Y encima tiene la 
desfachatez de decir que no ha sido 
contestada la cuestion de como aca- 
bar con Scotia en el enfrentamiento fi- 
nal. Vamos, chaval, si lo hemos res- 
pondido infinitas veces. Esta vez te 
contestare de una forma nueva, de ver- 
dad: necesitas dos objetos, uno lo ob- 
tienes en las Cienagas, y el otro en el 
segundo piso del castillo Cimmeria. 
Tienen en comun que ambos te son da- 
dos por un personaje. Y no insistas, 
que mas no dire. Ah, ninguna de las 
otras preguntas que haces merece ser 
respondida, ya que podras terminar la 
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aventura sin saber su respuesta. No obs- 
tante los quebraderos de cabeza que am- 
bos JDRs le han proporcionado, se llevan 
los seis puntos de Arturo. 

«Daggerfall» tiene pinta de poder propor- 
cionar muchas horas de entretenimiento a 
los maniacos que se atrevan con el. Arrak 
de Hammerfell, de Convento de Hay s/n, 
-graciosillo el chico- es un pionero, y nos 
ofrece su opinion: “es realmente bueno. Una 
vez te acostumbras a sus grandes fallos 
tecnicos, el juego en si es un sueno. Es Gl- 
GANTE, largo y diflcil. Ademas permite una 
gran libertad e interaction. Bien hecho, hu- 
biese sido uno de los mejores JDRs". 
Efectivamente, lastima las pegas que le po- 
nes. Con todo, Arrak tiene el enojoso pro- 
blema de haberse transformado en licantro- 
po, con el aditamento de quedarse en 4 
puntos de vida, que no dan para mucho. La 
pregunta, acuciante, es como volver a la 
normalidad. Venga, algun maniaco que haya 
conseguido superar esa condicion perruna, 
que eche una mano a Arrak. 

Como hace un tal Necromancer con las pre- 
guntas que hace un par de meses planteaba 
David Valera sobre ((Wizardry Gold». La 
City of Sky de los Helazoids se encuentra 
en la Dragon Cave, a la que se llega en bar- 
co y utilizando el Coil of Serpents. Para con- 
seguir el barco, pasa del tal Sogheim, y en- 
tra al museo, que esta a su lado. Para que 
no te echen del Arm of Angus, tienes que 
responder "black market”. De los objetos 
porque preguntaba David, la Moonstone 



sirve para descender a un pasaje subterra- 
neo, utilizada en cierta estatua de Munkha- 
rama, y el Rebus Egg para pasar un remoli- 
no de agua dentro de una cueva de las 
montahas Upkyr. Al monje del Palacio de 
Melange hay que responderle, primero, 
"land of the living dead" y, despues, "dream”. 
Y, ultima respuesta, las monedas de Munk- 
harama hay que colocarlas en sus respecti- 
vas urnas alrededor del lago. 

Excelente ayuda, Necromancer. David te es- 
tara mucho tiempo agradecido, me consta. 
En atencion a tu ayuda, y pese a que ni vo- 
tas ni te identificas, condiciones que son im- 
prescindibles para participar en estas reu- 
niones, propondre tus preguntas en concla- 
ve. La proxima vez habras de cumplir las 
condiciones citadas, no obstante. 

Ahi van los interrogates: icomo llegar a la 
Isle of Crypts?, ipara que sirve Xhen Xheng 
una vez tienes la potion SnakeSpeed, apar- 
te de para “darte la barrila” -no uso el ter- 
mino textual por poder ser ofensivo para el 
colectivo mas femenino de los maniacos-? 
Vamos ahora con lo que podriamos llamar 
intervention teorica, a cargo de Sergio Fer- 
nandez, de Cartagena (Murcia). Es muy in- 
teresante, pese a no a hacer preguntas, lo 
que tiene que decir. Nos sigue desde la pu- 
blication del informe RPG -ya hace tiempo: 
siete u ocho anos-, gracias al cual se en- 
gancho a los juegos y lecturas de este tipo 
-de las que recomienda, para variar, «EI Se- 
hor de los Anillos» de J.R.R. Tolkien-. Por 
cierto, tal obra ha sido elegida en una 



encuesta llevada a cabo en Reino Unido, co- 
mo la mejor del siglo XX. Y es que, aparte 
de ser la inspiradora de las aventuras a que 
ahora nos enfrentamos, es un primor de li- 
teratura, que deberiais leer en ingles si sa- 
beis el feo idioma. Sabed que Tolkien, apar- 
te, era profesor de literatura en Oxford o 
Cambridge, o sea, que sabla lo que se ha- 
cia. En fin, que «EI Senor de los Anillos» no 
es solo para maniacos, cosa que no podria- 
mos decir de las Cronicas de Dragonlance. 
Perdona la interruption, Sergio. En su opi- 
nion, deberiamos mantener la nomenclatura 
de RPG, ya que es un tecnicismo, "y no esa 
horterada de JDR". Amigo, ahi te fastidias: 
asi como el ingles es una lengua fea, el es- 
pafiol es una pasada, y, por lo que a mi res- 
pecta, hare todo lo posible por protegerlo 
del invasor. JDR es y sera, en esta section. 
Pregunta Sergio si hay algun JDR-toma, en 
la frente- en que los combates sean de tipo 
estrategico, y no en tiempo real. Si, hay mu- 
chos. «Realms of Arkania» es el ejemplo 
mas cercano, «Dark Heart of Uukrul» es 
otro, y tambien los antiguos Ultima. 

En fin, sigue Sergio con otros temas -“Sto- 
ne Prophet*,, “Pagan*, “Dark Heart of Uu- 
krul» o “Dungeon Master*-, pero el tiempo 
de la reunion se acaba. 

Y nada, a recoger todos los bartulos. No, 
no hace falta que os lleveis la sombrilla, la 
tumbona y el flotador.Teneis que coger es 
la espada, el escudo y el casco, y a luchar, 
que son dos dias. El proximo mes, mas. 
Ferhergon 





THE PANDORA 





Tex Murphy podia considerarse un tipo con suerte. Tenia un 
trabajo mal pagado, peor considerado, y una oficina de mala 



muerte donde recibfa a sus clientes. ^Un tipo con suerte, hemos 
dicho? En efecto. Al contrario que el 90% de la poblacion del ano 
2.043, Tex no se habia convertido en un mutante... 



1 note iMftftfrlouteX 

« The Pandora Directive » consta de dos modos 
de juego, tres caminos distintos, 7 finales di- 
ferentes e infinidad de situaciones cambiantes. 
Dependiendo de las acciones realizadas, a lo 
largo de la aventura ap areceran distintos puzz- 
les y localizaciones que no es tan citados en es- 
ta guia. La solucion aqui comentada, muestra 
el camino correspondiente al comportamiento 
neutral -respetuoso, pero no un pardillo- del 
p ersonaje, que sue/e obtenerse seleccionando 
las respuestas centrales en las conversacio- 
nes. Tambien es conveniente interrogar a to- 
das las personas concienzudamente, pregun- 
tandolas sobre todos /os personajes que 
vamos conociendo, para obtener nuevos deta- 
lles que nos abriran nuevos caminos, de otra 
forma imposibles de descubrir. 




E so es lo que suele pasar cuando 
juegas con fuego: acabas que- 
mandote. La Tercera Guerra 
mundial solo habia durado unas 
pocas horas -lo que tardaron en 
ir y venir unas cuantas cabezas 
nucleares-, pero ahora La Tierra sufri'a sus 
consecuencias. Solo unos pocos afortunados 
habian conseguido sobrevivir a la catastrofe y, 
casualidades del destino, Tex Murphy, detecti- 
ve privado, era uno de ellos. 

Lamentablemente, esto no le habia servido pa- 
ra encontrar un trabajo mas decente, por lo 
que todavia se ganaba la vida resolviendo pe- 
quehos incidentes de robo y atracos a mano 
armada que ocurrian en su vecindario. El sim- 
ple hecho de recibir un caso en el que el obje- 
tivo de la mision no fuese perseguir a un ro- 
baperas, solia desconcertarlo por completo. 
Esto fue lo que ocurrio cuando, tras malograr 
una cita con Chelsea, la vendedora de perio- 
dicos, un desconocido que se hacia llamar 
Gordon Fitzpatrick le asalto en el bar, le en- 
trego 4.000 dolares, y le propuso una nueva 
mision: la busqueda del profesor Thomas Ma- 
lloy. Ni siquiera tendria que desplazarse: Tho- 
mas Malloy se habia alojado en el mismo hotel 



donde residia Tex, el Ritz. Un porqueriza, pese 
al nombre. 

Si, aquella parecia que iba a ser una tarea 
realmente facil. 

DiA 1: £m mam m am He que 
panem i 

Tex salio de su habitacion y se dirigio a su ofi- 
cina, con la intencion de recabar las primeras 
pistas. Examinando la tarjeta que le entrego 
Gordon, descubrio los datos necesarios para 
ponerse en contacto con el, en caso de que 
necesitase mas informacion. Por ahora, no ha- 
cia falta. Tex iba a dedicar los proximos minu- 
tos de su existencia a una tarea mucho mas 
urgente: pagar sus deudas. Se encamino a la 
mesa del despucho y abrio el cajon superior 
izquierdo. Alii encontro una factura de la tienda 
de electrodomesticos por valor de 1.230 do- 
lares. Tambien encontro un cuchillo multiusos 
en una de las mesas adicionales, que no dudo 
en apropiarse. Con sus dos primeros objetos 
en el inventario -queremos decir, en el bolsi- 
llo— , Tex salio del edificio, en busca de Chel- 
sea, la repartidora de periodicos. Puesto que 
ella estaba coladita por el, no le resulto dema- 
siado dificil obtener una cita. Seguidamente, 









La gran aventura comienza. El despacho de Tex nos ofrece los primeros 
objetos imprescindibles para avanzar. 



El casero es un tipo duro de roer. De nosotros depende utilizar las buenas 
maneras, o presionarle para que confiese todo lo que sabe. 
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alii. Deduccion que se vio corroborada 
cuando descubrio un libro titulado "Airport 
of the Gods” en una caja de carton prove- 
niente de Mexico. 

No estaba nada mal para empezar. De he- 
cho, hubiese sido un dia perfecto -salvo 
por lo del golpe, claro esta- si, con lo del 
desvanecimiento y todo eso, no se hubie- 
se olvidado de su cita con Chelsea. Rapi- 
damente, se dirigio a su casa pero, como 
era de esperar, ya no estaba allf. Quizas 
en otra ocasion... 

Para ahogar sus penas, Tex decidio su- 
mergirse en su trabajo. La primera pista 
que tenia era un papeleta de empefio. Se 
encamino a la tienda de empefio de Rook y, ya 
que estaba alii, le pago los 300 dolares que le 
debia. Le ensefid la foto de Malloy, pero no le 
entrego la papeleta de empefio pues, de mo- 
mento, necesitaba todo el dinero para pagar 
sus deudas. Con esta intencion se dirigio al Al- 
macen ACME, no sin antes meter en el buzon 
un sobre con dinero que habia encontrado en 
el suelo, de camino al viejo teatro. Por des- 
gracia, el almacen estaba cerrado, asi que de- 
cidio realizar una visita a David Wright. Cuando 
llego a su cabana, muy alejada de todo signo 
de civilizacion, descubrio que algo extraho ha- 
bia pasado. En un cajon detras del sofa en- 
contro un CD. La clave para descifrarlo estaba 
en un papel cercano al arbol. En el piso de arri- 
ba, localizo el inevitable cuadro, que escondia 
un teclado en forma de clave. 

Ahora ya disponia de las suficientes pistas pa- 
ra regresar a su oficina y meditar. En la sala 



se dirigio al Ritz y mantuvo una entretenida 
charla con Nilo, el portero. Tras pagarle lo 
que le debia, comenzo el correspondiente 
interrogatorio, que gird en torno al para- 
dero de Thomas Malloy. Tex tuvo que pa- 
gar 100 dolares adicionales para “refres- 
car la memoria” del encargado. Gracias a 
la foto de Malloy que Gordon le habia da- 
do, obtuvo el numero de la habitacion, y el 
nombre con el que se habia alojado: Tyson 
Matthews. Por desgracia, la puerta dispo- 
nia de un clave, asi que no le quedo mas 
remedio que convencer a Nilo de que se la 
ofreciera, sin necesidad de desembolsar 
mas dinero. Con ella en su poder, solo 
dispuso de unas decimas de segundo para 
contemplar la habitacion, antes de sentir un 
golpe seco en la nuca, y acabar con sus hue- 
sos en el suelo. 



DIA 2: £m mg&m wpow i 

Cuando se desperto, aun permanecia en el 
mismo sitio donde creia recordar que habia 
estado por ultima vez: la habitacion de Malloy. 
Bonita forma de empezar el dia. Pese a que al- 
guien habia revuelto todo, aun pudo localizar 
una tarjeta de visita de los almacenes ACME, 
un sobre de correo aereo, una extrana foto- 
grafia, un pahuelo, una carta de David Wright, 
y un recibo de la tienda de empenos. Igual- 
mente, debajo de un cojin, encontro una foto 
de Malloy junto a una llama. Esto confirmaba 
que Malloy habia estado en Sudamerica. Una 
brillante deduccion por parte de Tex, teniendo 
en cuenta que estos animales solo se criaban 











Tras realizar diversas tarea s, las escenas cinematicas 
van deshilachando el curso de los acontecimientos. 



Las escenas de video se en tremezclan de manera 
perfecta con los decorados renderizados. 



del ordenador, inserto el CD en el portatil, y 
asf se encontro con la primera dificultad en for- 
ma de rompecabezas. Tras unos cuantos mi- 
nutos de intensa meditacion, se dio cuenta de 
que habia varias formas de resolverlo, pero 
una de las mas sencillas era la siguiente: em- 
pezando desde la parte superior izquierda, co- 
loco los cuadrados en el siguiente orden: Blan- 
co, azul, amarillo y rojo; rojo, verde, bianco y 
azul; azul, amarillo, rojo y verde; verde, bian- 
co, azul y amarillo. 

Las luces brillantes resultantes se corres- 
pondian con la clave del teclado. Seguida- 
mente, leyo los articulos que contenia el CD, 
todos ellos relacionados con la avanzada ci- 
vilizacion maya que, segun el autor, solo po- 
dia haber evoiucionado gracias a un contacto 
extraterrestre. 

Ya en la cabana, abrio la puerta blindada. Tal 
como esperaba, alii dentro encontro al malo- 
grado David Wright, muerto. Volvio a colocar 
las tablas donde estaban, y abrio la puerta de 
un armario. En su interior guardaba una espe- 
cie de pelicula. Tras colocarla en el proyector 
y bajar la pantalla reflectora, pudo descubrir 
algunas pistas mas que relacionaban la muerte 
de Wright con el caso que estaba investigan- 
do. En ella, un grupo de forenses estaban rea- 
lizando la autopsia a un extraterrestre VIVO. 
Aquello comenzaba a tomar un cariz bastante 
peligroso. 

Habia llegado el momento de descubrir que re- 
lacion tenia el panuelo de mujer que habia en- 
contrado en la cama de Malloy, con todo el 
asunto. Aturdido por los ultimos acontecimien- 
tos, decidio hacer una visita a Louie. Por el ca- 
mino se encontro con la cartera de Nilo, lo que 
le sirvio para pagar los 200 dolares que debia 
a Louie y, asi, mostrarle el panuelo con la se- 
guridad de obtener una respuesta. Louie de- 
dujo que podia pertenecer a Emily. Tex tambien 
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le ensehd la foto de Malloy y la carta intraduci- 
ble, que Louie no pudo descifrar. Sin embar- 
go, su amigo Clint si lo haria. Sin pensarselo 
dos veces, se dirigio a Coit Tower, para man- 
tener una entrevista con Clint. Por el camino, 
leyo los carteles de las vallas, que le permitie- 
ron reconocer a nuevos personajes. Tal como 
le habia comentado Louie, Clint le confeso que 
Emily podia saber algo, asi como su lugar de 
trabajo: El club Flamingo. A pesar de sus ele- 
vados conocimientos en jeroglificos mayas 
-Clint habia pasado dos noches en Tijuana-, 
no pudo descifrar la misteriosa carta. Al me- 
nos, se digno a entregarle a Tex la Have del 
Club. Por fin, una actividad agradable. 

Ya en el interior, no descubrio nada nuevo, sal- 
vo que, efectivamente, Emily vivia alii. Tenia 
que encontrar otra de forma de entrar. Decep- 
cionado, decidio hacer una visita a Chelsea, 
para pedirla disculpas por su falta de tacto. 
Gracias al chichon que todavia sobresalia en 
su cabeza, Tex consiguio que Chelsea acepta- 
ra tomar una copa en el Flamingo. Si el dia no 
habia sido muy placentero, quizas la noche po- 
dria arreglar la situacion... 

DIA 3: Curtpliiuicuweft 

Tras la agitada velada en el Flamingo, Tex re- 
greso a su oficina y examino la nota de Emily. 
Se trataba de otro rompecabezas. El puzzle 
decia: "I'm watching you”; “I take pictures”; “Be 
afraid”. Al final de la nota habia dibujada una 
flecha. Tex decidio hablar con su colega Mac 
Mulden, que le confirmo la existencia del ase- 
sino de la Flecha Negra. Despues volvio al 
Brew’n Stew y le pregunto a Louie sobre todos 
las pistas que tenia, hasta que este le encami- 
no al cubo de basura de Rook. 

Ya en el callejon situado al lado de la tienda de 
empehos, el detective encontro un periodico 
que hablaba sobre el asesino de la Flecha Negra. 
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El articulo habi'a sido escrito por Lucia Pernell. 
Antes de marcharse de alii, examino una ca- 
nasta destartalada, que escondia una alcanta- 
rilla. En su interior hallo un poco de dinero y 
un cincel escondido en una caja. Con este nue- 
vo objeto en sus bolsillos, decidio realizar una 
visita a la tienda de empehos. Tras someter al 
tercer grado al bueno de Rook, este le entrego 
una tarjeta con el numero de telefono de Lu- 
cia Pernell, y un libro sobre la lengua del Yuca- 
tan con el que podria descifrar la carta que te- 
nia en su poder. 

Gracias al dinero recien adquirido en la alcan- 
tarilla, Tex entro en la tienda de Electrodo- 
mesticos y pago a Zack el dinero que le debia. 
Las numerosas conversaciones mantenidas le 
habian proporcionado un buen monton de nue- 
vos nombres relacionados con Malloy y su ex- 
traha aficion a los misterios mayas. El reve- 
rendo Gary era uno de ellos. Todos los 
intentos de obtener informacion fueron inuti- 
les, hasta que se dio cuenta de que no le sa- 
caria ni una palabra si antes no le sobornaba 
con una botella de whisky. Por fortuna, sabia 
donde encontrarla: en una caja de la pizzeria 
Slice of Heaven, accediendo a traves de la 
puerta lateral. Tras entregarsela al reverendo, 
este le regalo la Have de un almacen pertene- 
ciente a Malloy. Por fin, comenzaba a obtener 
los primeros resultados. 

Tras un paseo de varios minutos, Tex se colo 
en el mencionado almacen. Abrio un cofre y 
encontro dentro una pata de palo. Tambien ha- 
bi'a una caja a nombre de Malloy, pero no po- 
dia abrirla en la posicion en la que estaba. En 



la parte de atras del almacen descubrio una 
especie de mando de control, que manejaba 
una grua. La puso en marcha, introdujo la pata 
de palo en la cerradura de la caja y subio la 
grua. Asi fue como pudo abrirla, hallando en 
su interior un tapiz y una foto de los altiplanos 
de Nazca. Igualmente, se hizo con un mapa de 
Asia que se habia caido de otra de las cajas. 
De vuelta a su oficina, Tex se puso en contacto 
con Lucia Pernell, en el Bay City Mirror. La mu- 
jer le transmits todo lo que habia descubierto 
al realizar el articulo sobre el asesino de la Fle- 
cha Negra. Igualmente, le llamo la atencion la 
extraha sombra que pudo vislumbrar en el te- 
jado de Rusty’s Funhouse. Se dirigio hacia alii, 
pero la puerta estaba sellada por la policia. El 
propio Mulden, encargado de la comisaria lo- 
cal, le entrego la Have. No obstante, todavia 
faltaba la combinacion. Empezando desde la 
parte superior izquierda, los pasos eran: 1->1; 
2->4; 3->2; y 4->3. 

Ya en el interior, encontro el mecanismo de 
apertura de la trampilla que daba al tejado cer- 
ca de unas mascaras. Alii se hizo con una cha- 
queta que contenia una foto desgarrada y un 
gemelo con las iniciales DH. 

En la tranquilidad de su oficina, Tex encajo 
las piezas de las fotos, pero no parecia sufi- 
ciente para descubrir nada. Corrio a la tienda 
de Electrodomesticos y compro un analiza- 
dor de fotografias, que le permitio encontrar 
la direccion de Autotec. Sin embargo, antes 
de visitar las instalaciones, volvio a hablar 
con Lucia Pernell y le pidio la direccion de 
Sandra Collins. Alii, tras una intensa busqueda, 



Los aticos siempre esconden oscuros secretos. iPor que debe ser Tex el 
que tenga que descubrirlos? 



El “engine" de «The Pandora Directive» permite movimientos con libertad 
total. La epoca de las aventuras pantalla a pantalla ha llegado a su fin. 









consiguio por fin el resumen y la placa de 
identification. 

Siguiente destino: la sala de recepcion de Au- 
totec. Como era de esperar, no tardo en to- 
parse con una puerta cerrada mediante un te- 
clado de seguridad, y una ventana que 
mostraba una especie de carpeta pero que, de 
momento, no podia alcanzar. Cogio la brocha 
de la mesa y la cuerda de la persiana, asf co- 
mo el pase de visitante, escondido debajo de 
dos sillas. Combinando la brocha con la cuer- 
da, obtuvo una especie de gancho, con el que 
se apropio de la carpeta, donde se encontraba 
la clave del teclado para abrir la puerta. Asi fue 
como llego hasta la oficina de Dag Horton que, 
curiosamente, se correspondla con las inicia- 
les de los gemelos. Dentro del reproductor de 
CDs, encontro la Have de uno de los cajones. 
Igualmente, al desplazar el libro de la mesa, 
observo una referencia al reverendo Gary. 
iQue tendria que ver en todo este oscuro asun- 
to? Un examen exhaustivo de los alrededores, 
le permitib descubrir el collar de Sandra Co- 
llins y unas comprometedoras fotos. Ahora ya 
no habia ninguna duda: jDag Horton era el ase- 
sino de la Flecha Negra! Finalmente, tambien 
encontro una Have en la libreria que abria el 
tanque de agua del tejado de Rusty. Desde lue- 
go, la visita habia sido muy provechosa... 
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Sin perder ni un segundo, Murphy regreso a 
su oficina para examinar mas concienzuda- 
mente todo lo que habia encontrado. El reve- 
rendo Gary tendria que darle algunas explica- 
ciones. Cuando hablo con el, este le comento 
como, hacia escasamente unos minutos, ha- 
bia visto a alguien merodeando por el famoso 
tejado. Utilizando la recien adquirida Have, Tex 
se introdujo en la torre del agua y uso los bi- 
noculares que alii habia para descubrir como el 
asesino estaba intentado acabar con la vida de 
Emily. (NOTA: Dependiendo de las acciones 
realizadas a lo largo del juego, Tex salvara a 
Emily o no llegara a tiempo. Esta solucion su- 
pone que Emily se salva ). 

Tras aparecer de nuevo en la calle, Tex debia 
localizar al asesino antes de que escapase de 
la vecindad. Rook le comento que lo habia vuel- 
to a ver en el tejado. Tex subio hasta alii y bus- 
ed a Dag. Cuando este se alejo, salto al otro 
tejado y se escondio detras de la unidad de ai- 
re acondicionado. Asomandose con cuidado, 
espero a que el asesino mirase su reloj, para 
saltar hacia el otro tejado. Tras una especta- 
cular pelea, Tex pudo apresarlo, no sin darse 
cuenta de que algo se habia caido del bolsillo 
de Dag. El primer asalto se habia resuelto sa- 
tisfactoriamente. 

DIA 4: ihtadhy vim! 

Despues de su oportuna actuacion, nuestro de- 
tective favorito regreso al tejado, en busca del 
objeto que el asesino habia perdido. Se trataba 
de un dispositivo de seguimiento. Ya en el ca- 
llejon, lo activo. A traves de la puerta que habia 
al lado de la tienda de empehos llego hasta 
una alcantarilla que desembocaba en un com- 
plejo de tuberias. En la segunda seccion, se 
encontraba un panel suelto que abrio con ayu- 
da del cincel. Para su sorpresa, alii estaba la 



Parece que las cosas van mejorando poco a poco. Pero, ipodra el detective Tex fiarse 
de las intenciones de Regan? 
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iQuien dijo que iba a ser una tarea fac'd? Salvar a la Humanidad exige 
pequehos sacrificios, y Tex esta comenzando a experimentarlos. 
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Las decenas de rompecabezas que el juego incluye pueden desquiciar a 
los jugadores mas impacientes. 




misteriosa caja de Emily, acompanada de 
una bomba. 

Tenia que desactivarla antes de que explo- 
tase -en efecto, se trataba de otro rompe- 
cabezas-. Esta es la solucion: Cargar 2 fo- 
tones rojos y 1 pila roja clara en el cohete y 
enviar; cargar 2 fotones verdes y 1 pila ver- 
de clara; 1 foton rojo 1 una pila verde; 1 
foton verde y 1 pila roja; 2 fotones verdes 
1 una pila roja; y, finalmente, 2 fotones ro- 
jos y una pila verde. 

Nada mas desactivar la mina, Tex cogib la 
caja y corrib a devolversela a Emily. Ella le 
conto que pertenecia a Malloy. Igualmente, 
Gus le dijo donde se encontraba la envoltu- 
ra de la mencionada urna. Alii cerca, en un cu- 
bo de basura, se hizo con una antena, que uti- 
lizo para coger la envoltura. Un estudio 
detallado con el analizador fotografico, le des- 
cubrio un interesante dato pero, cuando se di- 
rigia a su oficina para estudiarlo con mas de- 
tenimiento, fue detenido por los miembros de 
la NSA. Estaba claro que, tarde o temprano, 
algun descarriado miembro de las fuerzas ar- 
madas tenia que hacer acto de aparicion. La 
charla con Jackson Cross no fue precisamente 
una conversacion entre amigos. Tex tuvo que 
seleccionar cuidadosamente sus contestacio- 
nes -B, B, C, C, A, C, A-, para no dar por ter- 
minada su aventura -y, de paso, su propia vi- 
da- A cambio, habia perdido la extraha caja 
de Malloy, pero siempre podria recuperarla 
mas tarde. 

Tras regresar a salvo a su oficina, tuvo el ‘‘placer’’ 
de conocer a un nuevo personaje: Regan Madsen. 



El siguiente paso era descubrir la procedencia 
del sello de la envoltura. Tex corrio a la esta- 
cion de Policia, pero Mac Mulden le encamino 
a la estafeta de correos. El encargado le con- 
firmo la procedencia del envio: Garden House. 
El problema era que no conocia la situacion 
exacta de la casa. Por fortuna, conto con la 
inesperada ayuda de una agradable ancianita, 
con la que tuvo que ser amable y paciente pa- 
ra que le abriera la puerta. Ya en la habitacion 
de Malloy, su infalible olfato para encontrar to- 
do tipo de objetos convenientemente escondi- 
dos, le permitio apoderarse de un libro de ana- 
gramas, una revista cientifica, una tarjeta 
comercial de Everlok, y un sobre que contenia 
un nuevo CD. Tex lo probo en el ordenador de 
su oficina, pero necesitaba la clave. Regreso a 
Garden House para descubrir, gracias a una 
de las sillas, que Malloy habia estado alii. Al 
menos seguia vivo. La informacion que pudo 



obtener de los tejanos desemboco en el al- 
macen Waterfront. Tras cuatro dias de in- 
fatigable busqueda, Thomas Malloy se en- 
contraba alii. El profesor le conto todo lo 
que sabia sobre el oscuro asunto de los ex- 
traterrestres: su conexion con la civiliza- 
cion maya, su descubrimiento por parte de 
la oscura organization NSA, y su implica- 
cion en el asunto. Al fin, ya tenia alguna in- 
formacion para entregarle a su cliente. El 
caso por el que habia sido contratado, es- 
taba resuelto. 

DIA 5: AuloUc 

En efecto, Tex Murphy habia encontrado a 
Malloy, pero ahora, como ya habia ocurrido en 
anteriores ocasiones, debia volver a arriesgar 
su pellejo para salvar a la humanidad. Y enci- 
ma, gratis. 

De nuevo en su despacho, leyo el fax de Lucia 
y escucho el mensaje de Chelsea. Enseguida 
regreso al almacen, con la intencion de reca- 
bar nuevas pistas. Empujo la caja y recupero el 
recibo de la oficina de correos. Arranco un tro- 
zo de papel amarillo de la mesa y el piano de 
vuelo de debajo de ella. Tambien descubrio 
una caja fuerte escondida en una de las esqui- 
nas. Los chicos de la NSA no eran tan listos 
como se creian. Con ayuda del aparato des- 
troza-cajafuertes de la tienda de electrodo- 
mesticos, la tarjeta de Everlok, y una pizca de 
intuicion, Tex descubrio la combinacion de la 
caja: 22 31 15 7. Alii dentro encontro un papel 
que describia el funcionamiento de una unidad 
de contencion -£para atrapar alienigenas?— , y ► 
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La piramide maya es conde el secreto de la llegada de los extraterrestres. 
iPodra Tex sortear las numerosas trampas que le esperan? 




la Have que abria el armario cerrado de Gar- 
den House. De vuelta al mencionado lugar, re- 
cogio la carpeta del estante superior. Dentro 
habia una fotografia de la Puerta del Sol Ma- 
ya, el libro de notas de Malloy, y el libro "Men- 
sajes del Espacio Exterior”. 

La siguiente tarea no era muy agradable: debia 
comunicar a Regan las malas noticias sobre su 
padre. Despues, hablo con Lucia y la interrogo 
sobre los ultimos acontecimientos ocurridos. 
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Tras volver a hablar con Regan, combino el ob- 
jeto que ella le habia dado con el tapiz de Ma- 
lloy. La clave estaba en encajar las piezas del 
puzzle con el diseho del tapiz. 

Siguiente visita: a Mac Mulden, con la intencion 
de resolver la conexion entre el asesino de la 
Flecha Negra y Autotec. Este le envio a la 
Morgue, donde el cuerpo de Dag Horton per- 
manecia congelado. Tex ahadio a su inventario 
un escalpelo ideal para abrir el cajon marcado 
con las iniciales G-H. Asomandose por encima 
del cajon, se hizo con la cartera de Horton y la 
Have del fichero. En la cartera estaba guardada 
la tarjeta del sistema de seguridad de Autotec. 
Por suerte, ahora el edificio estaba vacio. En el 
despacho de Dag, utilizo la Have para recoger 
los documentos secretos y la Have del NSA. 
Para entrar en la habitation de las pruebas, uti- 
lizo la clave recien descubierta. Fue abriendo 
los distintos compartimentos, y asi obtuvo al- 
go de dinero, la caja de Emily, un disco de Per- 
nell, y la tarjeta de identidad de NSA. Final- 
mente, coloco cada uno de los objetos en la 
maquina de descompresion, utilizando el codi- 
go de los documentos (1091). Asi pudo esca- 
par sin que sonase la alarma. 

De camino a casa, paso por la tienda de em- 
penos y recupero la Daga Negra de Malloy. 
Ahora necesitaba descifrar el puzzle de Emily. 
Este fue, sin duda, uno de los momentos mas 
complicados de la aventura. Lo primero que 
tenia que hacer era combinar el piano de vuelo 
con el mapa de Asia. Seguidamente, debia 
combinarlos con la caja, para volver a combi- 
narlo con las clavijas de las cajas de Regan y 
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caja de cerillas, la tarjeta de seguridad de Ros- 
well, una Have, y el diagrama del campo laser. 
Seguidamente, salio por la puerta que habia al 
lado de la silla, y recogio una pala y un fusible. 
Al mover unas cajas, tambien descubrio un ca- 
ble roto. Con ayuda de la Have, localizo una lin- 
terna y una caja de herramientas. jMenos mal 
que sus bolsillos no se llenaban nunca! Con to- 
dos estos elementos, entro en la Sala del Cam- 
po Laser utilizando la tarjeta de seguridad. Es- 
te estaba controlado por un teclado. La 
solucion se encontraba en el diagrama del la- 
ser: clave ALPHA, numeros 11, 1, 4, 13, 5. 
Las porciones azules del laser eran las unicas 
que podia atravesar sin riesgo de ser electro- 
cutado. Asi pudo hacerse con un cable, que 
utilizo para arreglar el cable roto de la Sala del 
Guardia, gracias a uno de los componentes de 
la caja de herramientas. Esto le permitio acti- 
var un interruptor que abria la puerta que aun 
permanecia cerrada. Alii encontro una caja de 
dinamita que combino con el fusible. Rapida- 
mente, se dirigio al campo laser y encendio la 
dinamita con las cerillas, tras colocarla delante 
de la puerta del Complejo Principal. Corrio ha- 
cia la Sala del Guardia antes de que explota- 
ra; despues de la detonacion, la entrada del 
complejo quedo despejada. Lo que a continua- 
cion contemplaron sus ojos, le dejo completa- 
mente boquiabierto. El incidente Roswell no ha- 
bia sido un montaje del gobierno... 

dia 7: EC often 

Cuando Murphy se recobro de la impresion, in- 
mediatamente cay o en la cuenta de que debia 
actuar con prontitud, si queria salvar su pelle- 
jo. Una entidad alienigena habia terminado con 
la vida de todo aquello que respiraba, jy ahora 
estaba detras de Tex! Tan pronto como entro 



Emily. La clave para solucionar el rompecabe- 
zas consistia en intersecar todos los puntos 
de manera que formen un destino final en el 
centro del mapa de la caja. 

Dentro de ella, encontro la pieza numero 1 del 
dispositivo de Malloy. Con estos nuevos ele- 
mentos, llamo a Gordon Fitzpatrick por el vi- 
deofono. Le pregunto por las iniciales AE, OE y 
EW, que le revelaron otro nuevo protagonista 
de la funesta historia en la que estaba partici- 
pando: Archie Ellis. Tras revisar concienzuda- 
mente los objetos de sus bolsillos, Tex se pu- 
so en contacto con Archie y respondio correc- 
tamente a sus preguntas. El camino hacia el 
descubrimiento de la verdad estaba despeja- 
do: iria a Roswell, el lugar donde se habia es- 
trellado una supuesta nave extraterrestre. 

dia 6: EC mtmda de Ca mdad 

Mientras se dirigia hacia alii, Tex medito sobre 
el peligro que Archie Ellis corria, ahora que se 
habia descubierto todo. Si el psicopata de 
Jackson Cross lo encontraba, podia darse por 
muerto. Sin pensarselo dos veces, dio media 
vuelta y corrio a prevenir a su amigo. 

Cuando llego a Roswell, se introdujo en la Sala 
del Guardia. Como era de esperar, estaba re- 
pleta de utiles objetos: unas pilas dentro de 
los walkie-talkies, un libro de Emergencia, una 

Uj ^ 



Los puzzles son una constante durante toda la aventura, algunos mas dificiles que otro s, aunque no 
siempre logicos. Este que veis requerira todo nuestro ingenio para hallar la solucion. 







en el Complejo Principal, torcio a la izquierda y 
corrio -tecla R- hacia una de las salas situa- 
das a su izquierda, hasta llegar a la cocina. 
Abrio el congelador y recupero un picador de 
hielo y un bote. Despues regreso por donde 
habla venido, y abrio la puerta del almacen 
104. Mediante el picador y el bote, se hizo con 
un poco de gasolina. 

El siguiente destino era el dormitorio. Utilizo la 
pala en la puerta, y se encamind hacia las 
puertas abiertas del lado derecho. En un gran 
armario, encontro la unidad de contencion. La 
combino con el trozo de papel equivalente de 
su inventario, y volvio a la cocina. Encendio el 
quemador y puso a calentar el pote de com- 
bustible. Cuando estuvo caliente, corrio al 
compartimento 102 y se apropio de una caja y 
una bujia. Ya tenia todo lo que necesitaba para 
entrar en la Sala del Generador. 

Una vez alii, coloco la bujia y el combustible 
donde correspondia. Enseguida, movio la pa- 
lanca tres veces y activo el generador. Esta ju- 
gada maestra le sirvio para atrapar a la enti- 
dad alien dentro de la unidad de contencion. 
Como le habi'a ocurrido en innumerables oca- 
siones, habia salvado el pellejo por los pelos... 
Ahora ya podia investigar con mas tranquili- 
dad. Recogio los alicates y el tanque de oxi- 
geno de la sala del generador y salio de alii. 



Tambien se hizo con un poco de plastico, y 
los dos elementos de acetileno que habia en 
los almacenes 102 y 104. Aun no habia ter- 
minado la recoleccion de objetos: volvio al 
dormitorio y cogio un CD; en la zona donde 
habia encontrado la unidad de contencion se 
encontraba el reproductor CD y la cinta. Intro- 
dujo el CD en el reproductor y se dirigio hacia 
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unas puertas atascadas, pero parcialmente 
abiertas, donde descansaba un tarjeta de se- 
guridad del Nivel 2, que aun no podia coger. 
Siguio registrando el resto de las salas, hasta 
encontrar el abductor alien y una barra. En la 
Sala de recreo tambien se apropio de un palo 
de billar y un dardo. Estos dos elementos, jun- 
to con la cinta, le permitieron recuperar la tar- 
jeta de seguridad. Con ella en su poder, pudo 
acceder al segundo piso a traves del ascen- 
sor. Tex penetro en la Sala de Guerra, recogio 
las fotografias aliens, los documentos milita- 
res, activo el proyector y se aduend del control 
remoto del abductor. 

Algunas de las salas del piso 2 eran inaccesi- 
bles debido a los niveles toxicos, por lo que 
solo podia entrar con el robot alien. El proble- 
ma era que no tenia pilas. Podia encontrar al- 
gunas cerca de alii o, como ultimo recurso, 
volver a San Francisco y comprar unas en la 
tienda de Electrodomesticos. 

Inserto las pilas en el abductor y corrio a la sa- 
la de ventilador, que rompio utilizando la ba- 
rra. Introdujo el robot en el conducto de aire y 
lo dirigio al sector Jl-5. Despues siguio la fle- 
cha hacia el segundo piso, y fue visitando las 
distintas salas vedadas. En el laboratorio in- 
formatico encontro un destornillador; en el la- 
boratorio metalurgico, una manguera, y en el 
linguistico, un nueva tarjeta de seguridad. Por 
desgracia, el acceso al tercer piso estaba ce- 
rrado: al examinar el panel de acceso del as- 
censor, idescubrio que tenia activada una bom- 
ba! Tuvo que utilizar el destornillador y los 
alicates para cortar los cables y llevar el ex- 
plosivo al tanque de residuos toxicos. Ahora 
ya podia subir al piso 3. 

Sin duda, tenian una razon muy especial para 
proteger tan cuidadosamente la entrada a este 
piso. Alii se encontraba la nave alienigena 



Las consecuencias de la Tercera Guerra Mundial se dejan notar en la mayoria de los 
habitantes del ano 2.043. 









Siniestros personajes a parecen a cada paso que damo s. De nosotros 
dependera que se conviertan en amigos o enemigos. 




La perspectiva usada permite al personaje mirar en todas direcciones, lo 
que nos evitara caer en mas de una trampa... 



capturada. En una de las salas continuas en- 
contro un percutor y un tanque de acetileno. 
Combino todos los elementos relacionados 
con el acetileno que poseia en su inventario, 
junto con la manguera, el tanque de oxigeno y 
el percutor, en el orden adecuado, para poder 
acceder a la puerta etiquetada como 100-200, 
donde Tex sospechaba que se guardaba el ele- 
mento 186. 

Encendio el ordenador y examino la informa- 
cion relacionada con el elemento 186. Des- 
pues, introdujo el codigo 186 y 7AC para acti- 
var el siguiente puzzle. Solo podia superarse 
creando un camino hasta el elemento 186, mo- 
viendo correctamente las piezas. Aqui esta la 
solucion que Tex descubrio: 

122 106 168 149 150 148 177 176 
178 180 188 189 198 160 166 195 
192 182 188 189 178 180 186 198 
(todo recto) 

196 197 178 180 188 199 175 174 
186 176 177 150 148 168 149 122 
106 186. 

El elemento 186 paso a su poder. No sabia de- 
cir muy bien por que, pero presentia que algo 
muy importante estaba a punto de ocurrir. Re- 
greso a su oficina, y se dispuso a afrontar con 
renovados animos el nuevo dia. 

DIA 8: EC caleudaw Huuja 

Ahora que habia resuelto el incidente Roswell, 
Tex Murphy tenia que desenmascarar la cone- 
xion que habia entre la nave alien y los distin- 
tos objetos mayas aparecidos a lo largo de su 
investigacion. 



Sin perder ni un segundo, telefoneo a Lucia 
Pernell y recogio el anagrama del fax. Despues 
utilizo el CD de Malloy e introdujo el codigo: 
“MERGE THE FOUR CASES TO SEE MAPS". Le- 
yo detenidamente los nuevos datos y telefo- 
neo a Witt, la nueva pieza clave indispensable 
para resolver el enigma. Lamentablemente, 
Witt no estaba dispuesto a colaborar. Tuvo que 
comprar el trazador Robco para convencer a 
Elijah Witt sobre la necesidad de mantener una 
reunion. Finalmente, tras un arriesgado tira y 
afloja -respuestas B, A, B, C, C, C, C-, Witt 
permitio que Tex visitara su apartamento. 
Nada mas llegar alii, se enfrento con el prime- 
ro de los muchos inconvenientes que aun de- 
bia superar: la alarma. Para desactivarla, tuvo 
que pulsar los cuatro botones escondidos en 
la mascara, las plantas y la chimenea. Este ul- 
timo estaba fuera de su alcance, asi que ne- 
cesito la ayuda de una caha de bambu. 

A Witt le gustaba jugar al escondite: encima de 
la cama, encontro una nota para abrir la caja 
escondida en algun lugar de la casa. Tambien 
hallo un album en un cajon que contenia una 
importante coleccion de numeros para resol- 
ver un nuevo puzzle; un placa encima de la 
puerta, con el mismo objetivo -una vez mas, el 
bambu fue de gran ayuda-, y unas pinzas. Es- 
tas le sirvieron para recoger una Have de la chi- 
menea del piso de abajo, tras encender el fue- 
go pulsando un boton escondido en la planta. 
Se apodero de dos libros, y utilizo la recien ad- 
quirida Have para acceder al puzzle de la esta- 
tua. Gracias a los numeros de la fotografia, pu- 
do descifrarlo. Todo consistia en mover las 



piezas en el mismo orden que los numeros. Asi 
fue como consiguio la ansiada caja, junto a 
otro desesperante puzzle, relacionado con la 
nota de la cama, la numeracion Maya y el ca- 
lendars. ;Su solucion? Aqui esta: 

SEPT 8 - 4 AHAU 
MAY 20 - 10 CHUEN 
APRIL 17-3 MULUC 
JULY 12- 11 MEN 

En su interior guardaba la pieza numero 3 del 
dispositivo de Malloy, y algunos trozos de 
onyx. Satisfecho, Tex regreso a Garden Hou- 
se, en busca de los ultimos componentes de 
las cajas misteriosas. Tal como esperaba, en- 
contro otra en un paquete encima de la cama. 
Descifro la carta, y se dispuso a resolver el 
nuevo rompecabezas. Aquello ya se estaba 
convirtiendo en una mala costumbre. Por suer- 
te, en esta ocasion, era mucho mas facil de lo 
esperado. Todo se resolvia mezclando las pie- 
zas de la caja de Witt con la caja final, de tal 
forma que rodeasen los simbolos mayas. Las 
piezas mas Claras debian ir en la parte supe- 
rior derecha, y las mas oscuras en la zona in- 
ferior izquierda del diseno. Tras resolver el 
enigma, Tex se hizo con la cuarta pieza del dis- 
positivo. Junto todas las piezas y la celda ener- 
getica, para completar la Caja de Pandora. El 
final estaba cerca... 

DIA 9: £a pituimde maya 

El viaje a Sudamerica fue todo lo tranquilo que 
se podia esperar. Pero algo le decia a Tex que 
aquello no iba a ser asi por mucho tiempo. Los 
arduos dias de investigacion le habian permitido ► 







descubrir la localizacion exacta de la pirami- 
de. Sin ninguna vacilacion, se introdujo en su 
interior hasta alcanzar la camara de la Ser- 
piente. Alii recogio un papiro en el altar y ca- 
torce piezas escondidas que unio para obte- 
ner el mapa del laberinto. Salio por la puerta 
que mostraba una estrella maya, recogio el 
carbon que habia por alii cerca, y recorrio el la- 
berinto, hasta que encontro a un hombre muer- 
to: era Edsen. Las prisas nunca son buenas 
consejeras. Registro el cadaver, y obtuvo unas 
gafas, una linterna, una pistola y un panuelo. 
Durante horas, estuvo rastreando todas las sa- 
las que conformaban el laberinto, recogiendo 
el mayor numero de objetos que pudiesen ser- 
le utiles en caso de apuro. Entre ellos, desta- 
caban una daga blanca, un cuenco de piedra, y 
un esqueleto que aparecio nada mas subir 
unas escaleras. Se hizo con la lanza y utilizo 
las lentes para obtener la cuerda de cafiamo. 
Con todos estos objetos en sus abarrotados 
bolsillos, regreso a la Camara de la Serpiente 
y se dispuso a explorar el corredizo que se ex- 
tendia mas alia de la puerta con el simbolo so- 
lar. Mientras recorria el camino que llevaba a 
unas escaleras, donde se alzaba la Camara del 
Pajaro, encontro un hacha y una daga de plata. 
La siguiente dificultad, relacionada con el muro 
y el altar de piedra, consistia en repetir una su- 
cesion de sonidos, golpeando con el hacha so- 
bre unas gemas. Tras demostrar sus cualida- 
des musicales, Tex salio de la camara a traves 
de la puerta con el simbolo de la estrella. En- 
contro una daga de oro, y se dirigio a la puerta 
con el simbolo de la avispa. La nueva sala es- 
taba muy oscura, asi que fabrico una antorcha 



utilizando el aceite de la lampara, el panuelo, 
las cerillas y la lanza. Esto fue precisamente 
lo que le permitio acabar con el nido de avis- 
pas que amenazaba con devorarlo vivo. Asi 
pudo llegar hasta el siguiente rompecabe- 
zas: Los Tres Reyes Mayas. Observando de- 
tenidamente las pistas contenidas en la pro- 
pia camara, obtuvo la solucion en apenas 
unos segundos. 

El camino estaba despejado: abandono la Ca- 
mara de la Avispa por la puerta con el simbolo 
de la luna y fue recorriendo los oscuros pasa- 
dizos hasta que llego a la Camara de la Daga, 
no sin antes recoger el ultimo de los elementos 




necesarios: la Daga Roja. Corrio al altar, e in- 
trodujo en el cualquiera de las dagas. El or- 
den correcto para solucionar el nuevo acertijo 
era el siguiente: De izquierda a derecha: Sol 
Negro, Estrellas, Luna, Sol Blanco, y Hombre 
Sacrificado. 

Un nuevo pasadizo se revelo a traves de la 
puerta con el simbolo de la daga del Sol Ne- 
gro, que desembocaba en una nueva entrada 
decorada con un pentagono. Tex habia llegado 
a la Camara de la Ascension Maya. Tan solo 
pudo observarla durante unos segundos, ya 
que, inmediatamente, el suelo desaparecio ba- 
jo sus pies, aterrizando en una nueva estancia 
de aspecto ominoso: La Camara Escondida. 
Tras la inesperada caida, Murphy recibio otra 
sonora sorpresa: la presencia de Regan Mad- 
sen en lo mas profundo de la piramide. La ine- 
vitable conversation le permitio apropiarse de 
su mochila, donde guardaba una cuerda. Debia 
encontrar una nueva salida, asi que utilizo la 
recien adquirida cuerda para volcar la estatua 
que se alzaba en el centra de la sala. Con la 
ayuda de la navaja, obtuvo la polvora de las 
balas y la introdujo en el cuenco de piedra. Hu- 
medecio la cuerda de cahamo con el aceite pa- 
ra obtener una mecha, y asi creo un primitivo 
explosivo, que encendio cerca de los trozos 
de la estatua. Ya solo tuvo que colocar dos de 
los pequehos fragmentos resultantes en cual- 
quiera de los cuatro pedestales. El camino ha- 
cia la rampa de lanzamiento de la nave alieni- 
gena habia quedado despejado. (NOTA: Lo 
que viene despues depende de la eleccion de 
las conversacione s y acciones morales a lo 
largo del juego. En la mayoria de los casos, 
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Jackson y Fitzpatrick hacen su aparicion, re- 
velando su verdadera identidad). 

Lo ultimo que quedaba por hacer era poner en 
marcha el piloto automatico de la nave antes 
de que se autodestruyese. La secuencia com- 
pleta es la siguiente: 

SOL NEGRO, en la parte superior del panel de 
control. 

NORTE, Cl'RCULO, ROJO 
ESTE, CRUZ, NARANJA 
SUR, TRIANGULO, AMARILLO 
OESTE, DIAMANTE, VERDE 
La pesadilla habi'a terminado. 

DIA 10: itFwd fcc£iz? 

El decimo dia nos muestra uno de los siete fi- 
nales diferentes, que dependera, tal como he- 
mos dicho, de las elecciones realizadas a lo 
largo del juego. 

^Encontrara Tex el amor verdadero en la per- 
sona de Chelsea, o tendra que recurrir a la ho- 
locita? iSera asesinado por Jackson Cross, o 
dara porterminada la aventura con una de sus 
tfpicas payasadas? 

Nunca el destino de Tex Murphy habia con- 
templado tantas posibilidades distintas... 



J.A.P. 
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lEs que Tex Murphy nunca se 
cambia de ropa?. Este es uno 
de los pocos enigmas que 
quedaran por resolver en 
« The Pandora Directive». 
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Resulta complicado hacer un critica mas o me- 
nos imparcial de una aventura tan trabajada 
como «The Pandora Directive». Tras unas 
cuantas semanas de juego, es muy dificil evitar 
ponerse del lado de los p rogramadores, y ala- 
bar el inconmensurable esfuerzo realizado pa- 
ra sacar adelante esta gigantesca aventura. 
Pero, lo que no puede ser, no puede ser, y 
ademas es imposible. 

La virtud mas destacable de «The Pandora Di- 
rective », continuacion de «Under a Killing Moon», 
es que ha sido realizada por un grupo de talen- 
tosos profesionales que aman las aventuras gra- 
ficas. Lejos de ofrecernos una segunda parte al 
estilo conventional -mas de lo mismo- «The 
Pandora Directive » incluye innumerables mejo- 
ras relacionadas con la calidad de los graficos, 
el interfaz de juego, la conexion de los puzzles, y 
las tineas argumentales. Es una pena que Virgin 
no haya puesto su granito de arena, traduciendo 
la aventura, por lo que se necesitan unos eleva- 
dos conocimientos de ingles para descifrar las 
numerosas pistas y dialogos incluidos. 



En el pap el de Tex Murphy, un detective a la 
antigua usanza, debemos investigar un oscuro 
caso que mezcla el descubrimiento de una ra- 
za de extraterrestres con la cultura Maya, en el 
San Francisco del aho 2.043. La accion tiene 
lugar desde una perspectiva en primera per- 
sona, con una libertad de movimientos total, 
al estilo «Doom», pero con unos graficos dig- 
nos de las mejores aventuras que se desarro- 
llan pantalla a pantalla. 

No obstante, para que un juego pueda consi- 
derate una obra maestra, debe puntuar muy 
alto tanto en el contenido, como en la forma. 
Si nos atenemos al primer elemento, «The Pan- 
dora Directive » es dificilmente superable. Los 
puzzles, que se cuentan por centenares, varian 
desde la clasica recoleccion y uso de objetos, 
a los juegos de inteligencia -la mayoria de 
ellos desquiciantes e ilogicos- acertada elec- 
cion en las conversaciones, acertijos y demas. 
A todo ello hay que unir 2 modos de juego, 3 
caminos diferentes, y 7 finales distintos, que 
garantizan semanas de juego continuado. 



Desgraciadamente, si el contenido es inme- 
jorable, la forma no acabara de convencer a 
todos los amantes de las aventuras. « The 
Pandora Directive » es una pelicula interacti- 
va, que intenta alcanzar el mayor grado de 
realismo en todas sus acciones. Esto provo- 
ca que el desarrollo sea demasiado lento. El 
interfaz es muy espeso -hay que pulsar en 
un monton de sitios para realizar acciones 
sencillas-, y algo tan basico como coger un 
objeto, puede llevarnos varios minutos, si te- 
nemos en cuenta que antes hay que acercar- 
se y apuntar con la mirada en el lugar exacto 
donde se esconde. Todo ello ralentiza la ac- 
cion, sobre todo cuando se llega a un punto 
en el que no se sabe que hacer. 

Quizas, lo mas destacable que se puede decir 
es que «The Pandora Directive» es la mejor peli- 
cula interactiva que se pue- 
de crear, con todo lo que 
ello conlleva. A partir de 
aqui, que cada uno saque 
sus propias conclusiones. 
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NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resena C6DIG0 SECRETO.Tambten podeis mandar un e-mail a la siguiente direccion: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



BLOOD 

(V. SHAREWARE) 

P ara que funcionen estos codi- 
gos mantened apretada "T” 
mientras los tecleais. 
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C on estos codigos que os pro- 
porcionamos no tendreis nin- 
gun problema a la hora de poner 
en practica la ley del mas fuerte 
en el salvaje y lejano oeste: 



MPKFA: Invencibilidad. 

I WANNA BE LIKE KEVIN: 

Invencibilidad. 

CAPINMYASS: Invencibilidad. 

NOCAPINMYASS: Desactiva 
invencibilidad. 

VOORHEES: Invencibilidad por 
un corto espacio de tiempo. 
SPORK 200: Salud. 

COUSTEAU 200: Salud. 

LARA CROFT: Todas las armas 
y municion ilimitada. 

HONGK: Todas las armas 
y municion ilimitada. 

BUNZ: Todas las armas, muni- 
cion ilimitada y armas dobles. 
TEQUILA: Armas dobles. 
ONERING: Invisibilidad. 
MONTANA: Todos los objetos. 
SATCHEL: Todos los objetos. 
GRISWOLD: Armadura al 
completo. 

KEYMASTER: Todas las Haves. 
GOONIES: Muestra todo 
el mapa. 

SPIELBERG: Te lleva a otro nivel. 
MARIO: Te lleva a otro nivel. 
CALGON: Te lleva a otro nivel. 
EVA GALLI: Atravesar los objetos 
y las paredes. 

FUNKY SHOES: Supersalto. 
JOJO: Modo surrealista. 

RATE: Muestra el numero de 
frames. 

FORK BROUSSARD: un punto de 
salud, sin armas, sin municion y 
en modo surrealista. 

EDMARK: Danar al personaje. 

KEVORKIAN: Matar al 
personaje. 

MCGEE: Quemar al personaje. 
KRUEGER: Quemar al personaje. 




S i vuestro mayor deseo es avanzar de nivel en este complicado jue- 
go, aqui estamos para concederoslo. En la pantalla de opciones, 
pulsad ZZZCYX como password y, por arte de magia, aparecera una 
nueva pantalla de seleccion de fase. 
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C on este truco podreis revivir 
a un piloto muerto todas la 
veces que querais, y lo unico que 
teneis que hacer es seguir las ins- 
trucciones que a continuation os 
damos: 

1. Ir al centro de control, lugar 
donde se eligen pilotos. 

2. Elegir un piloto muerto de la 

lista. 

3. Hacer un doble click sobre 
el nombre del piloto como si se 
fuese a elegir normalmente. 

4. Hacer doble click sobre el 
arnes brillante que hay sobre la 
imagen del piloto en la cabina. 

5. Pulsar en el OK. La imagen 
parecera congelarse, teniendo 
que esperar unos segundos hasta 
que se apague totalmente la luz 
del disco duro. 

6. Pulsar sobre el OK de nuevo 

y se volvera al centro de control. 
El estado del piloto habra cambia- 
do de "deceased” a “pinning for 
the fjords". 



OLAIRHEAD: Podreis volar. 
Usando X y C ireis hacia arriba y 
hacia abajo. 

OLCDS: Modo de supermapa. Es- 
cribiendolo de nuevo tres veces, 
volveras al mapa normal. 

OLFPS: Muestra informacion 
acerca de los frames e informa- 
cion extra del juego. 

OLGPS: Muestra las coordena- 
das del personaje en el mapa. 
OLJACKPOT: Os proporciona to- 
dos los items para completar el 
nivel en el que estais. 
OLPOSTAL: Toda la municion y 
las armas. Tecleandolo de nuevo, 
conseguireis mas municion para 
la Gatling. 

OLZIP: Te teletransporta a un 
suelo superior o inferior, elegido 
en el mapa. 

Los siguientes codigos son los 
passwords de los niveles. Los 
cuatro primeros son del CD 1 y 
los demas del CD 2: 

OLHIDEOUT 

OLTOWN 

OLTRAIN 

OLCANYON 

OLMILL 

OLSIMMS 

OLMINER 

OLCLIFF 

OLRANCH 













no te lies con el shareware 



si ^uieres tener el 
shareware mas actual, naciona 
e international. 



y la seieccion mas 

exclusiva 



perfectamente orJenaJa 
por secciones, 






Hot Shareware, 
por solo 595 Ptas. 
^ ToJos los meses 
en tu ^uiosco. 





Micromania 
estuvo en E3, 
una feria al estilo 
del SIMO, pero 
donde la estrella 
es el videojuego. 
Evidentemente, 
dentro de esta 
maravilla de 
feria, no faltaba 
el apartado para 
los simuladores 
de vuelo, donde 
pudimos ver las 
ultimas 

novedades, y los 
futuros juegos 
que invadiran el 
mercado. De 
entre estas 
proximas 
apariciones, 
hemos elegido 
hablaros de tres 
de ellas debido a 
su inminente 
salida y su 
calidad. 
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Para participar en esta section solo 
tennis que enviar una carta a la 
siguiente direction: 

Micromania 

C/ De los Ciruelos. 4 

San Sebastian de los Reyes. 

28700 Madrid. 

No olvtdtis indicar en el sobre la 
resena ESCUELA DE PIL0T0S. 

Tambien nos podeis mandar un 

e-mail al siguiente buzbn: 

pi lotos. micromaniaGhobbypress. es 




as novedades del E3 




El “SIMO” de bs juegos 



H emos elegido tres por sus magnificas 
caracteristicas, aunque podriamos ha- 
ber escogido un gran numero de ellos. 
De las multiples novedades que se anun- 
cian hablamos de «Su-27 2.0», juego 
que todos conocemos, pero mejorado 
en su aspecto grafico e inteligencia artificial. Tambien 
destacamos la futura novedad de Jane's/Electronic Arts, 
«Longbow 2», con unos graficos que desmayan gracias a 
su soporte para tarjetas aceleradoras 3D. Y hablamos 
del futuro mas lejano de Jane's/EA, el «F-15E». 

SU-27 FLANKER 2.0: REALISMO PURO 

Esta claro que los chicos de SSI no consideraban que la 
primera version evoluciono suficiente, y han llegado, con 
la version 2.0, a limites insospechados. Por lo pronto, lo 
mas llamativo de esta nueva version es la calidad de sus 
graficos. No tienen que envidiar en absoluto a los del 
«EF2000» o el «Longbow», e incluso en algunos aspectos 
son mejorados. Si en la primera version este juego 



sorprendia por la altisima calidad del modelado de los 
aviones y con una variedad de detalles apabullantes, aho- 
ra todas estas caracteristicas se mantiene, pero ademas 
los graficos han pasado a ser mapas de bits, con som- 
breados perfectos, en resoluciones de 800x600 y 
30.000 colores. Ademas, la incorporation de un soporte 
para tarjetas graficas aceleradoras 3D, hacen que el ratio 
de pantallas sea excelente, aun cuando la pantalla se car- 
ga de objetos. Por supuesto, todas estas mejoras de los 
graficos se han hecho extensivas a todos los campos; 
asi, los aviones enemigos se ven de igual forma, asi co- 
mo el suelo, nubes, efectos de humo, fuego y climatolo- 
gia consiguen una ambientacion perfecta y acorde con 
los tiempos que corren. Un detalle digno de mention es 
que el terreno esta representado a partir de fotografias 
de los satelites rusos, y posterior digitalization. 

Pero no solo de graficos vive el piloto informatico. Por su- 
puesto, el programa ha sufrido muchas mas mejoras. 
Una de las mas remarcables, y que hace de este simula- 
dor un juego casi nuevo, es la posibilidad de jugar en red 
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entre varios- pilotos, y asi poder compartir las 
ventajas de sus nuevo modo de campafia, mas 
evolucionado y ajustado a la realidad. La campa- 
fia es de caracter dinamico, inada de misiones 
enlatadas!, sino una campafia donde nuestra ac- 
tuation la llevara en uno u otro sentido, depen- 
diendo de multiples factores, y donde un mision 
nunca es igual a la anterior. 

Todo este nuevo potencial esta completado con 
un nuevo sistema de cabina virtual, y un ajuste 
en el modo de vuelo, aunque existe la posibilidad 
de regular la dificultad del juego. 

Suponemos que os preguntareis que maquina 
hay que tener para poder volar con esta bestia. 
Pues bien, «Su-27 2.0» es adaptable a todos los 
Pentium, pues tanto la calidad de los graficos, 
como la densidad de estos en pantalla es regula- 
ble, permitiendo asi encontrar las condiciones op- 
timas de cada usuario. De todas maneras, si que- 
remos disfrutar de todas sus prestaciones, nada 
como un P200 con aceleradora grafica. Su salida 
en Esparia no la sabemos, pero esperamos que 
sea los mas pronto posible, aunque tal vez hasta 
las Navidades no podamos verb. Nosotros es- 
peramos poder tantear la beta lo antes posible. 

JANE Y EA: OTRA VEZ EN ACCION 

Dos sorpresas nos tienen preparadas los prolifi- 
cos muchachos de Jane's/EA. Uno casi inmedia- 
to que es una nueva version del «Longbow», con 
multiples mejoras. La otra, mas lejana quizas, pe- 
ro de asombroso interes, es un simulador sobre 
la base del F-15 Eagle E. Arios ha que nadie se 
acordaba de este soberbio avion. 

Del «Longbow l» no podemos decir nada mas que 
no se haya dicho en estas paginas. El juego es 



excelente, el mejor simulador de helicopteros de 
combate que hay, incluso por encima del “Co- 
manche 3». Luego aparecio el disco de comple- 
mento «Flash Point Korea», y el juego entro en 
una dimension absolutamente perfecta. iEI unico 
fallo?, la ausencia de sistemas para jugar en red, 
tanto entre varios jugadores, cada uno pilotando 
un avion distinto, como la posibilidad siempre in- 
teresante de volar en red, uno como piloto, y el 
otro como artillero. 

Esta claro que Jane's/EA ha cubierto esta au- 
sencia, y lo ha hecho con creces, pues ha dado la 
posibilidad de pilotar otros dos helicopteros mas, 

Muchas sorpresas 
nos deparan los 
inminentes 
simuladores que 
saldran en breve 




que son un Black Hawk de transports, con el ca- 
nonero lateral, o bien un Kiowa Warrior, ese pe- 
queno y devastador aparato que realiza una la- 
bor de complemento de los Apache perfecta. 
Podremos participar con estos dos nuevos pro- 
tagonistas en misiones de escolta, que se hacen 
mas interesantes al volar con pilotos reales en 
todos los aparatos. Ademas, para cada helicop- 
tero, podremos actuar como piloto, como cano- 
nero, o conjugar ambas opciones. Si, si,... ya sa- 
bemos que el Black Hawk no tiene copiloto 
canonero. No es problema, lo que si tiene es ar- 
tillero en la puerta de carga, y como tal actuare- 
mos, mientras alguien pilota, nosotros nos dedi- 
caremos al tiro al bianco. jjSencillamente genial!! 
El juego soporta conexion via LAN, modem y 
TCP/IP (Internet), o bien cable de conexion direc- 
ta, con un maximo de 8 jugadores simultaneos. 
Pero evidentemente, y conociendo cual es la co- 
rriente de los ultimos meses en los simuladores 
de combate, todas estas novedades no son las 
unicas. Jane ha creado dos campanas dinamicas 
totalmente nuevas, con escenario en Iran y en 
Azerbaijan. Ambos escenarios tienen todo el in- 
teres politico y militar de los escenarios del disco 
de Korea, pero en este caso las dos campanas 
son absolutamente dinamicas, con un monton de 
posibilidades de evolucion dependiendo de la mi- 
sion, de los objetivos y de nuestra actuacion. 
Ademas se ha implementado un tercer escenario, 
para un modo de campafia un tanto curioso. Con- 
siste en una simulacion de una batalla real en el 
Centro Nacional de Entrenamiento de California. 
Es el sitio perfecto para practicar, entrenarse, y 
especialmente divertido en el modo multijugador, 
ya que dara un baremo a cada jugador de su 
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de pilotos 



habilidad como piloto, o co- 
mo canonero, etc. 

Todas estas nuevas campa- 
nas tan dinamicas dependen 
de una nueva arquitectura de 
la IA, con tiempo de combate 
y vuelo real, asi como con un 

desarrollo completo de las 

unidades de tierra y aereas 
que nos acompanen en cada mision. La res- 
puesta de cada unidad es totalmente imprevisi- 
ble, y lo hacen dependiendo de cual sea nuestra 
actitud, y en general la de la mision. 

Suponemos que os preguntareis, ^que pasa con 
los graficos de «Longbow 2»? Evidentemente, se 
adaptan a los nuevos tiempos y a la calidad del 
programa. Ya la presentation grafica de su ante- 
cesor era excelente. Ahora es perfecta, sencilla- 
mente porque soporta tarjeta grafica 3D y acele- 
radora, con lo cual se consigue que los graficos 
sean perfectos. Terrenos donde la pixelacion ha 
desaparecido; vehiculos, aviones y helicopteros 
perfectamente realizados, efectos de luz increi- 
bles, humo transparente, etc., y todo esto con 
un ratio de pantalla fluido y sin saltos, por muy 
denso que sea el momento. Evidentemente, se 
necesitara una maquina potente, pero ique no re- 
quire ya una maquina salvaje? Por supuesto, se 
estipula la presencia de un completisimo editor 
de misiones para ser voladas en red. 

En fin, estamos ante un simulador de helicopte- 
ros totalmente nuevo, y que por lo que dicen sera 
perfecto. A nosotros se nos cae la baba, & a vo- 
sotros...? Esperemos que su salida no se demore 
en exceso. 

POR FIN UN SIMULADOR BASADO EN 
EL F-15 EAGLE 

Poca information hay de este juego, que aim es- 
ta en fases tempranas de realizacion. «F-1 5 E» 
de Jane's va a ser un simulador de vuelo de com- 
bate para PC que no tiene nada que ver con todo 



Parece que la 
meta consiste 
en mejorar lo 
que ya habia 
disponible 



lo visto anteriormente. Es- 
to se ha conseguido por- 
que en lugar de compilar 
una multitud de datos del 
avion, y crear una serie de 
rutinas matematicas aplica- 
das al modelo, para que se 

comporte de distintas mane- 

ras segun la situacion, Ja- 
ne's ha conseguido, directamente de la USAF, la 
licencia y la primicia de utilizar el modelo de vue- 
lo que las Fuerzas Aereas estan usando para la 
creacion de su simulador de entrenamiento, el 1 
DATCOM. Solo decir que estas ecuaciones y 
formulas se han sido incorporadas directamente 
al «F-15 E». Siguiendo el trabajo realizado por Ja- 
ne, hemos visto como se ha desarrollado un mo- 
delo de realidad virtual fisico. Es decir, esencial- 
mente, el modelo real y la representation de este 
han sido realizados inicialmente desde un PC. 
Como resultado, el juego es una copia fiel del 
avion, porque asi es en la realidad. Seguramente 
estemos ante el primer caso de la historia de la 
simulacion, donde el programa da pie a la reali- 
dad. Evidentemente el F-l 5 no es un avion nuevo, 
pero el modelo E, que es el que este juego trata, 
es una remodelacion de este avion muy profun- 
da, con una avionica cambiada. 

Asi pues, todo efecto susceptible de suceder, su- 
cedera, tal y como ocurre con el avion real.. 

Por supuesto, en el campo de los graficos este 
simulador sera de ultima generacion, tal y como 
podemos ver en la foto de la cabina que os mos- 
tramos en estas paginas. Evidentemente, si la IA 
del «Longbow 2» es tan completa como lo que 
hemos ya contado, no es de esperar que la del 
«F-15E» sea menos. 

Un primerisimo contacto, que nos hace sonar. 
Ojala se cumplan todos los objetivos. 

En fin, un futuro prometedor, que lo unico que es- 
peramos es que sea lo mas inmediato posible. 

G. “SHARKY" C. 



Hags . 




E ste mes os paso una coleccion de 
trucos y consejos para el -EF2000*+ 
•TactConi", con los cuales podreis 
mejor ar vuestro pilotaje, y rendimien- 
to en las misiones, y por lo tanto ha- 
cer campanas mas completas. 
Planear misiones: 

1.- Estudia las misiones preestablecidas, antes 
de disenar la tuya. Podremos complementarnos 
con el ordenador, y 3tacar organizadamente un 
mismo bianco, en dos andanadas diferentes. 

2.- Cuidado con 13 hora de ataque. Lo mejor es 
sain un poco despues que alguna mision esta- 
blecida, asi podremos haccr el doble de dano, y 
ademas tendiemos menos peligro. pues ellos 
habran limpiado el terreno antes. 

3.- El dibujar en un papel la ruta de vuelo, con 
los distiritos puntos de rumbo, objetivos, y ba- 
ses amigas cerca bien orientados, nos permitira 
estar siempre al tanto de donde estamos y don- 
de ir, y no perdernos. Tal vez sea un poco pe- 
sado de hacer, pero si nos acostumbramos. 
navegar sera mucho mas tacil. 

Misiones de ataque a suelo: 

1.- Recordad que los wingman llevan una 
carga de armamento exacts a la nuestra. 
Esto signifies que si nosotros elegimos co- 
mo bianco principal la pista de despegue. y 
para el wingman. escogemos una hangar, 
ellos tambien llevaran bombas tipo Durandal, 
con lo cual su exito sera bajo. La solucion es 
procurar realizar una configuracion de arma- 
mento completa y variada. 

2.- Si teneis planeado repostar y rearmar el 
avion en una base, no hace falta volver al aero- 
puerto de salida. cualquiera que sea aliado nos 
hara las funciones. 

3.- Llevar siempre una pareja de misiles Alarm 
es una gran idea, puesto que las baterias SAM y 
AAA estan siempre a la defensiva. y eliminar 
unas cuantas es garantizar un alto porcentaje 
del exito de la mision. Ademas, contaran como 
objetivos alternatives. Tambien la bomba de ra- 
cimo -Cluster Bomb- son efectivas para arra- 
sar con varias unidades de antiaereos de 
una sentada. El unico inconveniente es que 
hay que acercarse bastante, y por lo tanto 
nos exponemos mucho. 

Mientras volamos..., estamos vivos: 

1.- La velocidad es vida. Recuerda que la 
energia del avion es potencia y cinetica en el 
aire. Asi que a mayor velocidad. mayor energia, 
y por lo tanto mayor potencial de accidn. Lo mis- 
mo para la mamobrabilidad. Si perdernos ener- 
gia, llegara un momento en que las rnamobras 
ser an inutiles, y seremos el bianco perfecto. 

2.- El radar y el ECM solo es util cuando se entra 
en combate. una vez estamos ya localizados por 
el enemigo. Antes de esta situacion, tenerlos erv 
cendidos es anunciar a los cuatro vientos por 
donde vamos. Asi pues, nada mas despegar 
apagalos, y ordena a tus escoltas que lo hagan 
tambien. Con el DASS y el JTIDS es suficiente. 

3.- Afronta los misiles caloricos enemigos de 
frente, entre las 10 y las 2. y cuando esten 
cerca. suelta “flare” y rompe hacia arriba. Si 
mantenemos la calma, y cumplimos los 
movimientos, duraremos mucho tiempo. 

4.- No te enfrentes nunca a un Su-35 a 
mas de 10.000 pies, en un combate a 
cuchillo... ganara el seguro. Lo mejor es 
esperar a que empiece a subir. Nos po- 
nemos a su cola, y mantemendo la tre- 
pada lo mejor posible, intentaremos tum- 
barlo. Pero cuidado, no caer en el juego a 
mas de 10.000 pies de altura. 

Hasta el mes que viene. 




A 









;Stamina, necesito mas Stamina!, -grito un nino pequeno se- 
gundos antes de ser devorado por una gigantesca pLanta carnf- 
vora. Por unos momentos me quede petrificado, sin aliento, con 
La mirada fija en aquel punado de polfgonos y pixels desparra- 
mados que antes habfan formado parte de la silueta de un pe- 
queno chaval de unos nueve o diez anos. Bill, mi companero de 
aventura, me golpeo la espalda. -Hey Nex, dejalo ya, no pode- 
mos hacer nada-, tirandome de la manga del uniforme espacial 
que llevaba puesto -^Pero no has visto eso?, -repondf enoja- 
do-. ;Han hecho trampa, maldita sea! ^No te has dado cuenta? 
El chaval saco su escudo y disparo el laser con bastante antela- 
cion! La condenada ha hecho trampa, ha jugado sucio! 

-Sf lo vf, pero ya no se puede solucionar, el chico ha pasado a 
otra dimension- dijo Bill con tono de tristeza-. Sera mejor que 
huyamos por el pasillo de la derecha, tal vez allf encontremos 
un vehfculo y municiones -sugirio-. 

Llevabamos un par de horas caminando, y estabamos practica- 
mente... sin aliento. El pequeno ordenador de pulsera indicaba 
que habfamos recorrido unas tres millas y algo, y que todavfa 
restaban quince enemigos mas y siete terminates de energfa 



tuvo que ser dado de baja durante una semana debido a os efec- 
tos secundarios que sufrio cuando estaba conectado a la red de 
consolas "Heaven 17", jugando una partida a «Hell Space», la 
ultima creacion de "Lucas Films Real Worlds", <;no te has ente- 
rado Billy? En serio, la cosa no esta para bromas -proseguf-. To- 
do lo que aquf "dentro" nos suceda, nos puede afectar de verdad 
ffsicamente. Toda la "energfa" que hemos perdido y la "stamina" 
que nos falta nos va a costar caro, ya veras. Tu ahf en San Fran- 
cisco, y yo aquf en Espaha, vamos a pasar una temporadita "de 
baja"" como ese "tipo", jtendremos suerte si no acabamos en el 
hospital! 

-No seas estupido Nex, -replied Bill-, todo eso es puro "marke- 
ting comercial" que las empresas usan como reclamo para atraer 
la atencion. Seguro que con esas noticas han aumentado el nu- 
mero de usuarios abonados a la red de consolas. No debes creer 
todo lo que lees o escuchas Nex -termino Bill sonriendo-. 
Habfamos estado tan sumergidos y distrafdos en nuestra char- 
la, que no nos dimos cuenta de que un par de alienfgenas se 
acercaban por nuestra derecha. Cuando el zumbido del esca- 
ner nos aviso ya era demasiado tarde. Bill se levanto veloz del 



CIELO 17 



para destruir antes de terminar la quinta fase. -Todavfa nos 
queda un buen rato -comente con aire cansado-, sera mejor que 
nos detengamos unos minutos para recobrar fuerzas y recargar 
las armas, estos "invasores" son jduros de pelar! -^Recuerdas 
"Nex" aquel antiguojuego llamado «Space Invaders»?, f Era ge- 
nial! Aquellos endiablados bichos, corrfan como demonios de 
un lado a otro, lanzando proyectiles y rompiendo tus defensas. 
^Lo recuerdas? -Claro que sf, -conteste-, fue una de mis ma- 
quinas favoritas; mi amigo Pedro y yo nos gastamos una pasta 
gansa en aquella dichosa "maquinita". Todos los fines de sema- 
na fbamos al "bar" donde estaba situada, y de allf no habfa 
quien nos despegara. -jBuenos tiempos! ^verdad? -Sf-respon- 
df-, Ibuenos tiempos! Tambien tenfa otros favoritos: «Blood 
Money» de Psygnosis; «Space Hulk», «Alien Breed», y... Uffff!, 
no los recuerdo todos -continue-, pero me encantaba disparar 
contra elienfgenas, y otros monstruos espaciales. -Aquellos "vi- 
deojuegos", se llamaban asf, ^verdad?, no se parecen en nada a 
esto de hoy <;eh, Nex? -dijo Bill con ironfa-. -Desde luego que 
no, -respondf-, pero tambien eran menos agotadores -como 
mucho podfas dislocarte una rnuheca con el joystick— ; incluso 
los "virtuales" de primeros del 2.000 eran un juego de ninos si 
los comparas, y ademas no dejaban secuetas. Pero con estos... 
jmira la pinta quetenemos! Estamos fatal, cansados de verdad... 
He lefdo en las noticias de "Web-Inside", que un alto ejecutivo 
de la empresa financiera "In God We Trust, Inc" de Nueva York, 



suelo, y me empujo a un lado, un segundo antes de que el dis- 
paro delarma alienfgena desintegrara la piedra donde nos ha- 
bfamos sentado a descansar. Uno de los verdosos seres giro su 
cabeza hacia Bill, que intentaba sacar su arma laser del cintu- 
ron..., pero no le dio tiempo. Su cuerpo desaparecio en medio 
de una rojiza ezplosion, los extraterrestres lo habfan aniquila- 
do con un mortffero rayo explosivo. Con las manos temblando- 
me, pulse el boton del traje que activaba el "escudo protec- 
tor", y dispare el lanzador de minas que llevaba acoplado en 
el brazo derecho. Sin mirar atras, salt corrindo de vuelta por 
donde habfamos venido, y en mi huida, pude escuchar una ex- 
plosion y el grito de uno de los "invasores". En los siguientes 
instantes pulse el boton de "menu", y seleccione la tecla de 
"exit". Estuve dos dfas en cama, sin ir al trabajo. Tenfa magu- 
lladuras por todo el cuerpo, y tuve que tomar tranquilizantes 
para dormir. 

Un mes despues intente conectar "on-line" con mi amigo de San 
Francisco, pero en su casa nadie contesto mis llamadas. Billse 
habfa esfumado sin dejar rastro. Busque en las paginas de "web- 
inside". En la ultima seccion, Lef algo que helo mi garganta: "Un 
chico danes de diez anos de edad y un empresario de San Fran- 
cisco, desaparecieron de sus hogares el pasado mes de Junio. 
Se cree que pueden haber sido secuestrados". Sf, dije para mis 
adentros, yo se quien se los llevo... ;Malditos Extraterrestres! 

Rafaet Rueda 

REHUS HHI □ 
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De costa a costa 

latina 

AMPARAJMOIA 
Y EL PODER DE 
MACHIN 




ro, Amparanoia, es 



un recorrido musical de costa a costa 
latina, un trayecto en el que hay para- 
das en el son, el bolero, la ranchera o la 
salsa mas urbana. Ritmos calientes -ya 
sea para bailar agarrao o suelto- y le- 
tras femeninas que se alejan del prototi- 
po del genero -mujer fatal-mala-devora- 
dora de hombres o mujer desdena- 
da-enganada-sufriente- interpretadas 
por una voz privilegiada. 

Amparo empezo a ser conocida en el 
pop espahol con el album «Haces Bien» 
y su grupo Amparo & The Gang, una 
apuesta por los sonidos negros del soul 
y el blues. Trasladar su domicilio de 
Granada a Madrid aproximo a esta mu- 
jer a estilos latinos y fruto de ello ha si- 
do Amparanoia y el album de debut del 
grupo, «EI Poder de Machin», en el que 
colaboran Manu Chao, ex de Mano Ne- 
gra, Victor Abundancia o Nacho Mas- 
treta, entre otros. 



Salvajes de cemento, salvajes de la selva 





S in grandes aspavientos, en tono de comedia 
dulce, sin pretensiones y con la clasica mar- 
ca de la casa Disney; «De Jungla a Jungla», 
la nueva pelicula de John Pasquin tras su exitoso 
debut comercial con «jVaya Santa Claus!», cuestiona 
que en cualquier selva haya mas “salvajes" y peli- 
gros que entre el cemento de Nueva York, amen de 
las supuestas ventajas del presunto mundo civiliza- 
do en comparacion con otros mas primitivos y sin 
industrializar. Ello no significa que «De Jungla a Jun- 
gla» sea un largometraje de militancia ecologista o 
algo por el estilo, es solo un entretenimiento para que la familia al completo eche unas risas en 
amor y compahia. 

La historia comienza en Nueva York, cuando Michael Cromwell -Tim Allen-, un negociante de exito, 

descubre que tiene un hijo, Mimi-Siku -Sam Hun- 
tington- viviendo en una selva amazonica con su 
madre -Jobeth Williams-, de la que Michael quie- 
re divorciarse. Sin importarle la opinion de su so- 
cio -Martin Short- y de su futura esposa -Lolita 
Davidovich- viajara al mundo “no civilizado", pero 
los peligros que afrontara el ejecutivo occiden- 
tal en la jungla amazonica no seran nada compa- 
rados con los que sufrira el pequeno Mimi-Siku 
cuando vaya con su padre a esa jungla de pie- 
dra y cemento llamada Nueva York. 



De tiro a tiro y asesino porque me toca 
ENGANTADO DE MATARTE 




E n -Encantado de Matarte» todo esta listo para una ensa- 
lada de tiros cuando el jefe supremo de la mafia -Ri- 
chard Dreyfuss- sale del manicomio dispuesto a recu- 
perar el control de sus negocios. El suyo es un juego de la oca 
sangriento, algo asi como un “de tiro a tiro y asesino porque me 
toca”, en el que se ven involucrados su numero dos -Gabriel 
Byrne-, su hombre de confianza -Jeff Goldblum-, su no- 
via -Diane Lane-, su hermana -Ellen Barkin- y 
do aquel que pase por alii. «Encantado de Ma- 
tarte», debut como director de Larry Bishop, 
es una pelicula que basa su capacidad de 
adiccion en una “comica seriedad”, hereda- 
da de anecdotas y experiences tomadas 
de la realidad. En la obra teatral espanola 
«La Venganza de Don Mendo» fallecia a ritmo 
de ripio histrionico hasta el apuntador; si nadie lo 
remedia y a imagen y semejanza de las ensehanzas 
de Tarantino, en «Encantado de Matarte» peligra hasta el res- 
ponsable de los efectos especiales. 



ElUUsIJOBjSUilU 




La ultima defensa de la Tierra 
LOS HOMBRES DE NEGRO 




C uando los extraterrestres amenazan la 
tierra, los hombres de negro son la ul- 
tima esperanza de los seres humanos. 
Son tipos duros y extrarios, tan duros y extra- 
fios como el maestro K -Tommy Lee Jones, 
Oscar al mejor actor secundario en «EI Fugiti- 
ve*— y el novato J -Will Smith, el protagonista 
de la serie de TV «EI Principe de Bel Air— . Esta 
singular pareja debe combatir a uno de los 
mas sanguinarios aliens del Universo -Vincent 
D'Onofrio, que empezo a ser conocido tras 
participar en «La Chaqueta Metalica» de Ku- 
brick- sin que ningun humano se entere, inclui- 
da la forense Laurel Weaver -Linda Fiorentino, 
sex symbol en Hollywood desde su participa- 
tion en «La Ultima Seduction— . 

Dirigida por Barry Sonnenfeld -«Como Con- 
quistar Hollywood" y «La familia Addams— , 
«Los Hombres de Negro» es una tipica pro- 
duction made in USA para adolescentes. Ba- 
sada en un comic, «Men in Black», elimina los 
elementos mas violentos de este, y se deja lle- 
var por las situaciones comicas y por aquellos 
aspectos del argumento que requieren de 
efectos especiales. Ha llegado a Esparia para 
ser consumida en cines de verano y rodeada 
de un gran aparato promocional. 



El Caos y el Orden 



L a segunda entrega discografica de Luis Ause- 
ron, «EI Caos y el Orden», ya esta en el mer- 
cado. Voz mas trabajada, menos obvias las 
influencias brasilenas en compaction con su debut 
«En la Cabeza», apuntes psicodelicos y transito por 
la ya conocida intensa electricidad rockera, sin per- 
der el gusto por la melodia, son algunas de sus se- 
has de identidad. 

Ahora en el sector de la independencia creativa y 
comercial; desde la disolucion de Radio Futura, 
Luis Auseron ha buscado formas de expresion pro- 
pias, huyendo del mimetismo facil que hubiera su- 
puesto repetir esquemas con los que obtuvo el exi- 
to en la citada formation. Ha dejado los grandes 
escenarios para volver a tocar ante audiencias 
mas reducidas. 




Debut en solitario 

ANATORROJA 




D espues de haberse hecho de rogar du- 
rante varios meses, ha debutado en 
solitario Ana Torroja con el album «Pun- 
tos Cardinales». El lado femenino y la voz de 
Mecano lo hace con canciones propias y aje- 
nas, mirando la vida desde el lado pop pero 
sin ingenuidad, sin perder el caracteristico to- 
que pijo pero alejada de la adolescencia, ro- 
deada de un equipo que ha aportado brillantez 
sonora pero sin quitarla su personalidad de chi- 
ca "dura-blanda”, "simbolo sexual-modoso", 
con ideologia "conservadora-progresista”. 

Ana Torroja y los hermanos Cano convirtieron 
en los ochenta a Mecano en la banda espahola 
de pop de mas exito. Siete albumes y otros 
tantos millones de copias vendidos de estos 
son cifras que marean al contable mas frio. La 
separation del trio ha permitido a sus compo- 
nentes expresarse en solitario -a la espera de 
la opera de Jose Maria-. 
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COLONIZATION 

Al entrar en contacto con colonias de 
otros paises europeos y salir su alcalde 
diciendo su nacionalidad y otras cosas 
el programa se vuelve al directorio raiz 
de MS-DOS. 

Daniel Fabero. E-mail 

Ese es un problems que surgio con 
varias versiones de este juego -so- 
bre todo las espaholas -. Una solu- 
cion interesante seria que arranca- 
ras el juego bajo Windows 95 con lo 
que, curiosamente, se reduce el nu- 
mero de fallos del sistema. Otra po- 
sible solucidn es la busqueda de al - 
gun “ patch ” del juego que subsane 
este error, ya sea en Internet o con - 
tactando con la distribuidora en 
nuestro pais. 

CYBERIA 2 

Estoy encima del techo de un camion 
que sube por un montacargas, luego erv 
cuentro una puerta con un codigo, <que 
cbdigo es? 

Julio Alberto Crespo. Asturias 

Creo que te refieres al codigo de 
seguridad de esa puerta, que es 
Amarillo - Verde - Azul 

DRAGON LORE 

iComo mato a la planta carnivora que 
hay yendo al castillo? 

Jose Javier German. Zaragoza 

Debes de utilizar la calavera que 
has encontrado en tu camino hacia 
el castillo, que en combinacion con 
la cuerda te permitira usarla como 
gancho para hacer caer la rama si - 
tuada sobre la planta. 

^Como se abre la puerta que esta de- 
tras de las flores venenosas un vez 
puesta la polea? iCdmo se abre la 
tumba bajo las cuevas de las Calave- 
ras? iPara que sirven las figuras de los 
guerreros? 

Luis Peinado. Sevilla 

Para atravesar esa puerta sera ne- 
cesario usar el cubo - que se en - 
cuentra en el laberinto al que se 
puede acceder usando el hechizo 
de eliminar imagenes sobre la pa- 
red derecha de la sal en la que se 
encuentra el caballero Chen Lai - 
lleno de agua con la palanca. El 



Para que vuestras dudas sean resueltas, solo teneis que enviarnos una carta en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOC ALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTA. Por favor, no olvideis 
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 



objetivo casi final del juego es abrir 
esa tumba en la que se encuentra 
el padre de Werner y la armadura 
que le convertiran en Caballero del 
Dragon. Para ello sera necesario el 
rubi de la familia. Por ultimo, indi- 
carte que las figuras son puramente 
informativas de los Caballeros del 
Dragon que existen. 



FULL THROTTLE 

iComo consigo la rampa para saltar la 
garganta con mi moto? 

Ignacio Bilbao. Madrid 

Necesitas encontrar la cueva de los 
Cavefish, en el camino de la mina, 
con la ayuda de unas gafas espe- 
ciales que se encuentran en pose- 
s/on de alguno de los motoristas, 
hasta que aparezca el signo en la 
parte superior derecha. Lo major es 
que los mates mediante el uso de la 
tab/a de madera evitando asi los 
charcos de ace/te que desprenden 
en su caida. Una vez dentro debes 
de colocarla en una curva cerrada 
para evitar la persecucion y engan - 
charla a tu moto a continuation pa- 
ra llevarla al barranco. 

HELL 

^Cual es, o como se soluciona, el acerti- 
jo de la tienda de comics, el de la panta- 
lla del ordenador? 

Rogelio Herranz. E-mail 

La penultima letra de cada palabra 
forma la clave que debes usar “IM- 
PERATOR", con la cual conseguire - 
mos desactivar el virus y un comic 
erotico de Ana Mae. 

JOYSTICKS 

Mi problema se plantea con un joystick, 
exactamente con un Quickshot Super 
Warrior. La palanca en cuestion posee 
4 botones, dos en la palanca y otros 
dos en la base, ademas de una rueda 
que, segun la caja, hace las veces de 
acelerador. Pues bien, aunque he insta- 
lado el software que adjunta el joystick 
-para Windows- de todas las variantes 
posibles, solo he conseguido poder uti- 
lizar uno solo de esos 4 botones. 

En la tienda donde lo adquiri, Centro 
Mail, se han quitado la responsabilidad 
de encima. 

Jorge Armas. E-mail 

/ 



Tu problema parece ser de uno de 
los dos siguientes tipos: o bien un 
defecto de fabrica o una incompa- 
tibilidad del joystick con tu sistema 
o configuracion. Por lo que nos co- 
mentas nos decantamos mas hacia 
un fallo en el joystick ; dirigete a la 
tienda donde lo compraste para 
que te den uno nuevo, y en caso de 
negativa por su parte, ponte en 
contacto con casa, la direccion se 
debe de encontrar en el producto, 
ya que si fuera un fallo de configu- 
racion, lo normal es que solo te 
funcionaran dos botones y no solo 
uno. De todas formas verifica que 
el fallo no es la activacion de algun 
boton de disparo automatico y que 
la rueda a la que te refieres no se 
trata de una rueda de calibracion 
del dispositivo. 



JUEGOS EN RED 

Poseo una lista enorme de juegos con 
opcion multiplayer, pero no tengo ni idea 
de c6mo jugar en red con ellos. ^Hay al- 
gun web que te proporcione direcciones 
para jugar? ^Podeis dar a conocer algu- 
nas? Sobre todo de los juegos «The 
Need for Speed», «Quake», «F-22 Light- 
ning II*, «Duke Nukem 3D*, «Dead Rally* 
y «Blood*. 

Juan Solano. Madrid 

El juego en red propiamente dicho 
se refiere a ordenadores conecta - 
dos mediante una red de area local 
- LAN -. Para ello es necesario po- 
seer una serie de ordenadores equi- 
pados con la correspondiente tarje- 
ta de red - Ethernet normalmente- 
asi como los protocolos correspon - 
dientes activos -protocolo IPX en 
general- El otro modo de juego en 
red es el uso de Internet como red 
de area extensa - protocolo TCP/IP - 
que te permita acceder a este ser- 
vicio. Actualmente, ciertas compa- 
hias proporcionan soporte gratuito 
de este tipo para usuarios registra- 
dos -en juegos como «Diablo» o 
«C&C Red Alerb>-, pero existen cier- 
tas direcciones que te permitiran el 
uso de este servicio - como pueden 
ser Kali, Mplayer o TEN-. Para ello 
te remito al numero 25 de la Terce- 
ra Epoca de Micromania donde se 
puede encontrar un informe ex- 
haustive al respecto. En todo caso 
te puedes informar en las direccio- 
nes: www.kali.net; www.ten.net y 
www.mplayer.com. 



MPLAYER 

Adquiri el programa «C&C: Red Alert*. 
El problema viene que despues de ins- 
talar el software de MPLAYER para jugar 
en red, y una vez en la "habitation vir- 
tual” con otros contrincantes america- 
nos, el programa me dice -en ingles cla- 
ro- que mi conexion es demasiado lenta 
y no puedo ejecutar el juego. «;Es pro- 
blema de mi ordenador y modem o qui- 
za la linea de Telefonica no esta prepa- 
rada para permitir el desarrollo de este 
programa que permite hablar en vivo 
con tu voz con el contrincante? 

Miquel Rebordosa. E-mail 

Con el equipo que posees no debe- 
ria de plantearse ese problema; el 
fallo puede ser en configuracion o 
incluso en el uso local de tu puerto 
UART, lo cual puede hacer creer al 
programa que tu sistema es dema- 
siado lento. Verifica tu configura- 
cion de puertos en Windows, coloca 
la velocidad del modem al maximo 
posible (115.220 bps) y utiliza com - 
presion Hardware en tu conexion 
con Arrakis -verifica que no da pro - 
blemas y sino desactivala de nue- 
vo - y prueba. 

PCFUTBOL 5.0 

He llegado a ofrecer hasta 10.000 mi- 
llones a Savio, pero soy incapaz de fi- 
char a Savio, Cafu y Dyalminha. ^Hay 
alguna forma de contratarlos? 

Julio Jose Gonzalez. Cantabria 

Me temo que se trata de un peque - 
ho “bug" de este juego -a nivel 
“manager"-. Esperemos que en fu- 
turas versiones se subsane este pe- 
queho problema, ya que estos ju- 
gadores no aceptan nunca ninguna 
oferta. Deben gustarles mucho la 
samba y Brasil. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANIA 
C / De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resefia 
MICROMANIA - S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 







■lincluido 



HOME Mmedia 






OFFICE BASICO 




i* 

El equipo 



disenado para 
toda la familia 



La solucion eficaz 
para una qestion a$il 



Los programas 
multimedia, los deberes, 
las aficiones, los juegos 
de toda la familia, tienen 
en esta potente 
herramienta informatica 
su mejor aliado y su 
mayor satisfaction. 




■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

■ Microprocesador INTEL PENTIUM® 1 33 certificado 
- Placa Triton 437-VX51 2Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1 ,2 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3-64V+ con MPEG-1 
1 Mb ampl. 1 00% compatible VESA 

■ CD ROM 16x Goldstar 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. PnP (No es 
version OEM) 

■ Monitor Goldstar o Samsung 14" 0,28 MPRII 



HOME MULTIMEDIA 



1 54.990 

15.100 pta/mes 



■ Teclado Windows 95, altavoces Maxi Booster, microfono y raton. 



El ordenador robusto pensado 
para resistir largas horas 
de trabajo 



continuo y 
facilitar 
el uso de los 
programas de 



S 



estion mas 



recuentes. 



■ Caja Minitorre 

■ Placa 586 Opti-Viper PCI 

■ Controladora integrada, 
256 Cache B.P, VRM 

■ Disco duro 1 Gb IDE 

■ Disquetera 3,5 1 ,44 Mb 

■ Memoria RAM 8 Mb EDO 

* Tarjeta grafica 
SVGA PCI 1 Mb ampl. 

• Monitor 1 4" 0,28, 

Baja radiacion, 
no entrelazado. 

■ Teclado y Raton 



99.990 

9.787 pta/mes 

INTEL PENTIUM* U3 

1 04.990 

10.229 pta/mes 





MICRO CYRIX 166- 



104.990 

10.229 pta/mes 



HOME CAMES 



KIT MULTIMEDIA 

CD ROM 8X 

+ Tarjeta sonido 16 bit compatible 
♦ Altavoces + microfono 

+ 17.990 



[ Adquiera su equipo con el Sistema Operativo de su 



■ Caja Minitorre con frontal deslizante 

■ Microprocesador INTEL PENTIUM® MMX 166 certificado 

■ Placa Triton 437-VX 512 Cache B.P. con 2 zocalos DIMM 

■ Controladora integrada, Regulador de voltaje 

■ Disco duro 1 ,6 Gb IDE 

■ Disquetera 3'5 1 .44 Mb Sony 

■ Memoria RAM 1 6 Mb EDO 

■ Tarjeta grafica SVGA S3 Virge-3D 
2 Mb EDO ampl. 4 Mb 

■ Monitor Goldstar 1 4" 0,28 MPRII 
6 Monitor Samsung SM3 14" 

- CD ROM 16X Goldstar 

■ Tarjeta de Sonido S. Blaster 1 6 V.E. 

PnP (No es version OEM) 

■ Teclado Windows 95, altavoces Maxi Booster, 
microfono y raton. 

■ Por cortesia de INTEL Rebel Moon Rising y demos MMX. 
eleccion ya instalado para su mayor comodidad. Los S.O. incluyen 



Acelera todas 
tus emociones 
con la MMX™ 



Tus juegos no volveran 

• Ic 



1 84.990 

18.023 pta/mes 



a ser los mismos gracias 
a los nuevos procesadores con 
la tecnologia MMX™ de INTEL. 

Las animaciones en 3D, 
los sonidos y efectos, los videos 
y la musica en una nueva 
dimension. 



el manual, la licencia y sus discos o CD ROM. 1 




Este Kit 
de conexion 
gratis 
al comprar 
cualquier 
equipo en tu 



INTERNET full time ■ Juegos ■ Tutoriales 




Conexion Infovia 



VERSIONES TRIAL: 

■ Monster truck 

■ Hellbender 

■ NBA Full court press 

■ Close combat 

■ Return of arcade 

■ Bug 

Y DECENAS DE PROGRAMAS 
DE DOMINIO PUBLICO Y SHAREWARE 




KIT DE 
CONEXION 



Oczam 



Conectate durante 1 
mes de forma 
gratuita, con todos 
los servicios y sin 
limites de tiempo. Buzonde correo de 2 
Mb, espacio Web personal y la mayor 
velocidad que puedas imaginar. Este Kit 
incluye: Explorer, NeetMeeting, ComicChat, 
Mail, News, etc. y un completo asistente 
para guiarte en su instalacion. Cuenta 
tambien con un tutorial con toda la 
informacion necesaria sobre Internet-lnfovia 
y las respuestas a todas tus preguntas. 



AMPLIA LAS OPCIONES DE TU «TECNOWAVE HOME» 



JL 



i<> 

, Ampl 



MICROPROCESADORES 

■ «mpl. Micro de 133 a 1 50 
I Ampl. Micro de 133 a 166 

■ Ampl. Micro de 133 a 200 

1 Ampl. Micro MMX de 166 a 200 
| Ampl. Micro MMX de 166 a 233 
.^>MEMORIAS 
• Tnpl. de 16 Mb a 32 Mb 
| Ampl.de 16 Mb a 64 Mb 



+ 3.500 
+ 1 1.000 
+ 20.000 
+44.000 
+70.000 



Caja extraible IDE 
Caja extraible SCSI 
ZIP 100 Mb IDE int. OEM 



+ 5.000 
+ 6.000 
+ 20.000 



>CD-ROM 

fmpl. de 16X a 24X 


+ 3.000 


>TECLADO 





f Ampl. del 6 Mb a 128 Mb 
PLACAS BASE 
pi. Placa 430 HX (Triton III) 
1 Ampl. Placa 430 TX 
| DISCOS DUROS 
. Del, 2 a 1,6 Gb IDE 
De 1,2. a 2 Cb IDE 



+ 1 1.000 
+34.000 
+80.000 



icud 

<0- 

DeS. 



+ 2.000 



Acel. 

BP [ 



4.500 

7.000 



+ 2.300 
+ 3.000 



Matrox Millenium 2 Mb (OEM) 
Matrox Mystique 2 Mb (OEM) 
N° 9 FX-Reality 332 
N° 9 FX Reality 772 
Lcel. Maxi Gamer 3D FX (OEM) 
IMPRESORAS 
Deskjet 400 
HP Deskjet 690 
HP Deskjet 694 
HP Deskjet 820 Cxi 
HP Laserjet 6L 
Epson Stylus Color 200 
Epson Stylus Color 400 
Epson Stylus Color 600 
; NMONITORES 
Goldstar 14" Multimedia 
Samsung 14” SM3 Ne 
Goldstar 1 5" 



+23.000 
+ 15.500 
+23.000 
+28.000 
+ 22.000 



edado Mecanico Win '95 

TARJETAS DE SONIDO 

S.B.16 a : 

S.B. 64 V.E. + "Encarta 97" + 5.000 

S.B. AWE 64 Cold +24.000 

Maxi Sound 64 PnP +10.000 

<^> TARJETAS GRAFICAS 

2.500 De S3-64V+ a: 

5.000 S3-Virge 3D 2 Mb 

[ DeJ ,2 a 3,2 Gb IDE + 9.000 Ampl. 1Mb Trident -Virge-Trio 65 

* Los precios de estas opciones son validos unicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situacion los precios a aplicar son los de la pagi na siguiente . 



+27.990 
+42.990 
+45.990 
+ 54.990 
+72.990 
+29.990 
+39.990 
+51.990 



+ 4.000 
+ 3.000 
+ 19.000 



Goldstar 15" Multimedia 
Samsung 1 5" Gle 
Samsung 1 5" Gli 
Goldstar 1 7" 

Samsung 1 7" Gli 
Samsung 1 7" Glisi 
> SOFTWARE 
MS-DOS 

MS-DOS + Windows 3.11 
Windows 95 Release 2 
Lotus Smartsuite V5 (W95) 
Works 4.0 (W95) 

Microsoft Home Collection 

i S/2 Warp 4.0 
CAJAS 
e Minitorre a Sobremesa 
De Minitorre a Semitorre 
De Minitorre a Torre 



+23.000 - 
+24.500 
+34.000 
+ 68.000 
+80.000 
+98.000 



> MODEM 



+ 5.290 
+ 14.000 
+ 14.800 
+ 5.200 
+ 5.200 
+ 6.200 
+ 10.000 



Conectate 
a la Red! 

no te queries aislado 



4.000 

5.000 

8.000 



Modem Pentium HSP 33,6 
Modem 33,6 OEM 
(chip Rockwell) 

Tellink Pocked 33,6 
Zoom 33,6 interno 
Zoom 33,6 externo 
Supra 33,6 interno SP 
Supra 33,6 externo V+ 

US Robotics 33,6 interno 
US Robotics 33,6 externo 



9.000 



+ 14.000 
+ 17.000 
+ 17.000 
+ 21.000 
+ 22.000 
+ 22.000 
+28.000 
+30.000 



10 2 • 1 7 • 1 



Para tus pedidos telefonicos 



precios 

iinu 






incluido 



ESTOS PRECIOS SON VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORMENTE PUBLICADOS. 














P?l i’i PsX 



ESCANNERS 



COLOR 




PAPER 
3 en 



COLOR MOBILE 
DIRECT 



PER EASE/' 

16.99^^ 

Scanner A-4 
Fotocopiadora ■ Fax 
Alimentador 1 0 hojas 
600 ppp ■ Crises 



PAGEPARTNER 



SUBWOOFER 

60 W 
4.990 

12.990 
300 W 




ALTAVO 



10.990 



SOBREMESA 

COLOR 




240 W 



7.990 




1 9.990 

Motorizado • 256 arises 
■ True color de 24 bits 



SOBREMESA 4800 
JEWEL 



- 




4800 DPI 
Manual en Castellano 
2 anos de garantia 



37.990 

SCSI ■ 4800 DPI 
» Controladora PC ■ 
Compatible con Mac 






[ 42 >- 

lOGiTECH 



SNAPPY SCANMAN 
COLOR 2000 





38.990 

SURFMAN 

El mando a distanda 
para moverse 
por Internet 



12.490 



22.990 



PAGESCAN 

COLOR 

PRO 

WINDOWS 95 

38.990 

CON ALIMENT. 
DE HOJAS 

44.990 




MpUSEMAN 96 





12.295 



6.995 



3.995 



MODEMS 



Zoom 33,6 



mm 



/nimiimiimwwwwwmm 



fed 






=L1 1 




Con estos modelos 
alcanzara una 
iransmision de datos de 
33.600 bps 
con transmision de 
datos ampliada. 

Fax emisor-receptor 
de 14.400 bps y 
compatibilidad total 
con modems de menor 
velocidad. 

Homologado por 
la DCTel S anos de 
garantia. 




Supra Interno 
33, 6i SP 

24.990 



Supra Externo 
33, 6e V+ 

24.990 



Un modem con el que accedera 
a las redes a una velocidad de 
33.600 bits por segundo. Es 10096 
compatible Hayes. La version SP 
Cuenta con la opcion de telefono 
manos libres. Homologado por 
DGtel. 



US Robotic 
Sportster 



Modem de 33.6 bps actualizable hasta 
57,6 kps mediante flashrom. 
incorpora, como todos los modelos de 
la seccion. software de programas de 
eomumcacion. Homologado. 





Con la compra 
de cualquier MODEM 

Conexion 
a Internet 

KIT de Conexion + 

+ un monton 
de horas gratis 



JOYSTICKS 





COMMAND PAD G 






w 





4.990 2.895 

CAME PAD PRO GRAVIS GRAVIS BLACKHANK 






5.490 
PHANTOM 2 PRO 



5.990 




4.490 
THRUSTMASTER 
FO RMULA T-2 

Gk 



24.990 

VOLANTE+PEDALES 
















3.595 
H PYTHON 5 


2.990 
RAIDER 5 


3.490 
SUPER 
WARRIOR 5 


’ 










\ 















1.995 
THRUSTMASTER 
P HAZ ER PAD 

- 1* .* 

k • 



9.990 

WINGMAN EXTREME 
DIGITAL 



2.990 
THRUSTMASTER 






9.990 
WINGMAN LIGHT 




5.995 



8.490 






3.750 



RATON SCANMATE COLOR 

INALAMBRICO — DELUXE 
4.990 



COLOR 

PAGE-CS 




1 7.990 



4.200 

WINGMAN WARRIOR 



12.490 



VIDEO 
HIGHWAY TV 

Convierte tu PC en un 
TV para ver tus 
programas favoritos. 



EASY 

PAINTER 

Tableta domestica 
de dibujo 



1.495 



3.990 



34.990 



ISoundl 



VM 

tLp Cl.Ti V..E L A.B a. 



Sound BLASTER AWE 64 
Value 

+Encarta97 

18.490 




Sound BLASTER 
16 Plug & Play 

12.990 



Kit FAMILY 
CD 32 8X 



SB AWE 64 Gold 4Mb: 37.990 




42.990 



12X: 44.990 



BLASTERKEYS 
(Pia no MID I) 

it 

12.490 

OEM: 9.490 



Kit DISCOVERY 
CD 16 12X -8 

S 

36.990 3 

© 

< A 

CABLE MIDI 3.490 

MICROFONO 2.990 

CABLE JOYSTICK DOBLE 1 .990 





PLACA 

• Pentium 437-VX SI 2 Kb Cache B.P. 

• Pentium 430 HX (Triton III) 

• Pentium 430 TX 

. INTEL 430 HX Tucson (en caja) 

• INTEL Pro Venus (en caja) 
CONTROLADORA 

■ ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 

■ SCSI Adaptec I 505 ISA 

• SCSI Adaptec 1 522 ISA 
. SCSI Adaptec 1542 ISA 

. SCSI Adaptec 2940 PCI OEM 

• SCSI Adaptec 2940 UW OEM 
DISCO DURO 

• 1.2 Cb IDE 
. 1.6 Cb IDE 
- 2 Cb IDE 

. 2.5 Gb IDE (3.5") 

• 3.2 Cb IDE (3.5") 

MICRO EN CAJA 

. INTEL PENTIUM 133 Mhz 

■ INTEL PENTIUM 1 50 Mhz 
. INTEL PENTIUM 166 Mhz 

• INTEL PENTIUM 200 Mhz 



. y toda una seleccion de componentes 

i 



15.990 

19.990 

22.990 
33 990 

52.990 

2.490 

9.490 
14.490 

32.990 

31.990 

42.990 

31.990 

34.990 

36.990 

37.990 

39.990 

24.990 

29.990 

39.990 

49.990 



INTEL PENTIUM PRO 200 
INTEL PENTIUM MMX 166 
INTEL PENTIUM MMX 200 
INTEL PENTIUM MMX 233 
INTEL PENTIUM II 233 
INTEL PENTIUM II 266 
AMD-K6 200 OEM 
CYRIX M2-166 MMX 
TECLADO 
Tedado Win95 
Tedado mecamco Win95 
MEMORIA 

SIMM 1 Mb 30 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos 
SIMM 4Mb 72 contactos EDO 
SIMM 8Mb 72 contactos 
SIMM 8Mb 72 contactos EDO 
SIMM 16Mb 72 contactos 
SIMM 16Mb 72 contactos EDO 
SIMM 32Mb 72 contactos 
SIMM 32Mb 72 contactos EDO 
Burst Pipeline 256 Kb 
Burst Pipeline 51 2 Kb 
Memoria 1 Mb SVGA 40 ns 



109.990 

54.990 

89.990 

114.990 

142.990 

174.990 

77.990 

39.990 

2.990 

4.990 

3.990 
3.490 
3.490 

6.990 

6.990 

12.990 

12.990 

24.990 
24.990 

2.990 

4.990 
3.490 



I 



TARJETA GRAFICA SVGA BUS PCI 

■ Trident 9440 I Mb ampliable 4.990 

. S3 TRIO 64 V+ con MPEC 5.490 

. S3 Virge 3D 2 Mb EDO 7.990 

■ Matrox Millenium 2 Mb ampl. 4 Mb 34.990 

• Matrox Mystique 2 Mb ampl. 4 Mb 21.490 

■ Matrox Mystique 4 Mb 23.990 

• Matrox Millenium 4 Mb ampl. 8 Mb 42.990 

• Diamond Stealth Monster 3f0 32.990 

. Maxi Gamer 3D FX 34.990 

• Creative 3D Blaster 29.990 

MONITOR 

Todos reunen los siguientes requisitos: 

0,28 reales, baja radiacion, no entrelazados, 
sistema de ahorro de energia. 



GOLDSTAR 1 7* Autoscan 
SAMSUNG I 7" Cli 
SAMSUNG 1 7“ Clsi 0,26 



■ GOLDSTAR 1 4* Autoscan 
. GOLDSTAR 1 4* Multimedia 
. SAMSUNG 1 4" SM3 
. SAMSUNG 1 4" SM3-Ne 



32.990 

38.990 

32.990 

38.990 

GOLDSTAR 1 5“ Antirreflejos, Autosc., OSD 54.990 
i SAMSUNG 1 5” Gle 59.990 

. SAMSUNG 1 5" Gli 69.990 

» SONYSFIOO 15" 89.990 

iEIZOIS" 89.990 



• Philips IDE 8X 

. Cretive IDE 12X 
- Goldstar IDE I6X 

• Toshiba SCSI 16X 

• Traxdata CD-R Virgen 74’ 

DISQUETERA 

. Sony 3,5" 1 .44 Mb 
VENTILADOR 
. Ventilador PENTIUM 

■ Ventilador PENTIUM PRO 

CAJA 

■ Minitorre 

• Sobremesa 

■ Semitorre 

■ Torre 

• Caja Semitorre ATX 

• Caja Torre ATX 



JAZ SCSI interno 

64.990 

JAZ SCSI externo 

84.990 

ZIP externo 
Paralelo 6 SCSI 

27.990 

ZIP SCSI interno 
+ controladora 

27.990 

DISCO JAZ 1 GB 
1 5.990 
DISCO ZIP 100 Mb 
2.490 



99.990 

114.990 

134.990 



1 1 .990 

15.990 

18.990 

26.990 
890 



3.990 



3.118 



7.990 

11.990 

12.990 

15.990 

16.990 

24.990 



2*1 17 •pmsl + i'l i I9l Para tus pedidos telefonicos 






PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/08/97 SALVO ERROR T1POCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 













SHAREWARE 



ARCADE CLASSICS 



ARKANOID 

MANIA 







OBRAS DE CONSULT; 



ENCARTA' 97 



CD 1.995 



CD 1.995 



1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 



CD 1.995 






IDIOMAS 



KEY 

TRANSLATOR 




Translator 



El traductor de Ingles* 
Espanol, Espanol- 
Ingles mas completo 
de todos los tiempos. 

Se acabaron 
las frases sin sentido 
que creaban sus 
predecesores. 



CD 1.995 



CD 5.495 



ENGLISH + 




INICIACION 4.990 
BASICO 1 7.990 

INTERMEDIO 7.990 
AVANZADO 7.990 
NECOCIOS 12.990 





ENCARTA' 97 
ATLAS MUNDIAL 




ATLAS MULT. 
SALVAT 




ENCICLOPEDIA 
SALVAT 



CD 14.900 

LA OBRA DE GOYA 




FMciclope^^ 

SALVAT 



CD 4.445 




CD 12.950 

LA OBRA DE VELAZQUEZ 



\ 



CD 4.450 




CD 13.950 

PICASSO 










CD 4.450 



CD 6.990 



ATLAS DEL PEQUENO 
AVENTURERO 



AVES 



ENC. DEL ESPACIO 
EL ESQUELETO 3D Y DEL UNIVERSO 



FELINOS 




GUIA DEL SEXO 



CD 7.900 CD 7.900 CD 4.900 CD 9.900 CD 7.900 



ATLAS DEL 
MUNPO 



nt\ mi mvtuu I 



Todos en formato CD 



AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 AVANZADO 8.990 

INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 INTERMEDIO 7.990 

PRINCIPIANTE 4.990 PRINCIPIANTE 6.990 PRINCIPIANTE 6.990 



ATLAS* 

DEL 1 

MtTNDO 



EDUCATIVOS 





Ml PRIMER 
DICCIONARIO 

m * ? 

iDiccionario 
m Interactive.^ 

^ Alucinanic 

MM 



ENCICLOPEDIA 
DE LA CIENCIA 




NATURALEZA 



CD 9.900 



CD 9.900 
CASTILLO DINOSAURIOS 

C ^astiUoT 

•j 




CINEMEDIA 





CD 7.900 CD 7.900 CD 6.990 CD 5.995 



CD 4.900 



UTILIDADES 






MICROSOFT 

HERRAMIENTAS 

DE 

DESARROLLO 



MICROSOFT PLUS! 



VOICE TYPE 



__ OP 

CD 4.900 CD 6.495 CD 6.495 CD 6.495 CD 2.990 CD 2.990 



nnm 



KIT 



INTERNET MERIDIAN 

Meridian te abre el camino para entrar a toda velocidad a Internet 
ofreciendote la meior de las conexiones: 

■ Acceso a todos los servicios que ofrece Internet sin limite de horas, 
buzon de correo de 2Mb, espacio Web personal para que puedas 
publicar tu propia pagina y te garantizamos la mejor calidaa de enlace 
para que puedas recorrer rapidamente la Red. 

» Este Kit incluye todo el software necesario para sacarle el maximo 
partido a Internet: 




Microsoft Internet explorer, Netmeeting, Comicchat, Microsoft 
liaai' 



Mail, Microsoft News. Docenas de utiliaades y versiones trial de 
juegos como Monster truck y Close combat entre otros. 

Y para ponertelo mas facil, un completo asistente que te guiara paso 
a paso en la instalacion y resolvera todas tus dudas. 

CQNEXION 3 MESES CQMPLETO 2.900 

CONEXIQN 3 MESES BASICO 2.000 

CONEXION ANUAL BASICO 7.500 

CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900 




PRECIOS VAUDOS HASTA EL 31/08/97 SALVO ERROR TIPOGRAFICO 0 FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 















sejnjuaAH 







CD 7.495 



Imagina que eres 
un experto en seguridad 
y que para incorporate 
en una importante empresa 
del sector debes entrar en 
la oficina de tu nuevo jefe 
y abrir la caja secreta 
maestra. Primer jueqo que 
utiliza Quicktime Wfcomo 
plataforma base. 
Escenarios 3D. 



SAFECRACKER 



LA CIUD Ar * 
NINOS 



LOS 



Vive esta 
magnifica aventura 
grafica, basada en la 
pellcula del mismo 
nombre, en donde una 
tierna y simpatica nina 
debe rescatar a sus 
pequenos amigos de 
las garras del malvado 
guardian del orfanato. 
Su misidn es tarea 
dura y peligrosa, 
iVIvela! 



CD 6.495 



496.8 Mb 



SVGA 



Un 10 en cuajquier 
escala decimal mundial. 
Buscadlo en la ’zona 
caliente" del catalogo 
del amor. Un casino 
flotante para que 
demuestres tus 
'habilldades'. 
iConseguiras quitarles 
el dinero • o la ropa- 
en una partida 
de Streap Poker?. 

CAMISETA 
LARRY 
DE RECALO 



CD 4.975 



486, 8 Mb. 
SVGA 








BUD TUCKER IN 


















estrategi 








Peter Molyneaux.... No nos 
hemos olvidado de nada 
Ya esta aqui el esperado 
Dungeon Keeper. 

Te quedaras sorprendido 
con el acabado de este 
juego de estrategia que 
nos recuerda en alqunos 
aspectos a Warcraft o 
Civilization II, 
es muy original. 
CAMISETA 
DE RECALO. 



486, 8Mb 
SVGA 
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DUNGEON KEEPER 
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MAGIC EL 
ENCUENTRO 



Si te gustan losjuegos 
de mesa y estrategia, 
aqui tienes la 
combinacion perfecta: 
Magic el Encuentro. 
Personajes que hablan, 
criaturas encantadas 
y tii como mariscal 
en un campo mSgico 
de batalla. 

, /conseieros 
te ayuaaran a flevar 



te avi 
a cabi 



io tus misiones. 
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PRO PINBALL 
TIME SHOCK! 




SI experlmentaste la emocion 
de Pro Pinball the Web, 
aim no has visto nada: 
Proplnball Timeshockl supera 
a su predecesor en graficos, 
realismo, niveles de dificultad 
y diversi6n.Resoluci6n 
de hasta 1600 x 1200 pixels. 
Sonido Dolby Surround. 

4 niveles de dificultad. 

Anade tu nombre 

a la tabla mundial de mSximas 

puntuadones... 

PENT, 8Mb 
SVGA 
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8Mb 
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WOODEN SHIPS 
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I 0 juego de carreras mas 
amideportivo del mundo. 
l/sa tu ingenio contra 25 
maniacos conductors en 
36 formidables circuitos de 
carreras. Destruye a tus 
contrincantes. atropella 
peatones y animates. 
Choques. batacazos, 
patinazos.saltos en efectos 
3D... 

PENT. 

8 Mb. VGA 



ON 




^isffyta del juego de 
cameras de motos mas 
espectacular que jamas 
hayas visto. 

Podras disfrutar de 
categorias tan 
espectacuiares como alta 
velocidad. motocross, 
y muchas otra que te haran 
vibrar a tope y vivir 
toda la emocion 
de los mundiales de motos. 



CD 6.495 




PC FUTBOL 



EXTENSld 



* la prjmera parte te ha 
,kraddO fabulosa y llena 
de realismo. disfruta 
ahora con la segunda 
entrega de las 
extensiones para mejorar 
las posibilidades de 
PCFutbol 5.0. 

Actualiza todos tus datos 
de la mejor liga de futbol. 



486, 

8 Mb, SVGA 
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3D ULTRA 





3DO GAMES: 
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PC FUTBOL 5.0 
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_ SCREAMER 2 
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ULTIMATE SOCCER 
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WE ALL NEED 
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UTLAWS 



BLOOD 



CUTS 



Trertts en movimiento, 
aviones y tempanos dc 
hielo a la deriva. 
Experimenta somdo 3D 
en espacio. 
Montones de 
Power- ups y 
supersecretos. 
Juego por red 
o modem. Macabro 
editor de mapas. 
Mata todo lo que 
se mueva y brotara 
la sangre. 



Un formidable 
programa disenado en 
3D con raytracing y 
total libertad de 
movimientos, glros 
completos de scroll 
y un sistema de 
generation de sombras 
en tiempo real. 

Todo ello unido a una 
qran accion, que le 
nacen linico. 
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INDEPENDENCE 
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COMANCHE 3 



Pongaa prueba 
su habilidad como piloto 
en mis de BO misiones 
de combate de suma 
dureza. Enfrentese a unas 
condiciones atmosfirlcas 
casi reales. 

Utilize tecnologia 
de camuflage para evitar 
ser detectado. Modo de 
Red para varios juqadores. 
Dos modos de vuelo 



PENT. 

16Mb 

SVGA 
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US NAVY FIGHTERS'97 



USNF'97 



Jane's 






Pilota uno de los aviones 
de combate mas 
modemos del mundo. 
Los cazas de la armada 
norteamericana estan 
preparados para 
cualquier situation. 
Disfruta de uno de los 
simuladores de vuelo de 
combate mas tecnicos y 
espectaculares de este 
genero. 



CD 7.495 



X-WING W 
VS TIE FIGHTER 






CD 7.990 



Ven y date una vuelta entre 
el TIE Fighter y el Destructor 
Estelar imperial. 

;Por quien apuestas?. 
Obtener la victoria final 
es facil: derriba a cuantos 
pilotos Rebeldes puedas 
y cumple los objetivos. 
Diviertete tu solo o con mas 
amigos jugando en red. 
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FLIGHT MAGIC (ADD 
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FLYING CORPS 




PENT, 





ADVANCED 
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386. 

4Mb 

VCA 
















EMPIRE SOCCER*94 



INTER. OPEN GOLF 
CHAMPIONSHIP 



386 
3 Mb 
VGA 



386 

VCA 



BLACKHAWK 



ROL CRUSADERS 



SHANGHAI II 



ZYCONIX 











PACK ERBE 3X1 



MECAPACK VOL. 7 




3D ULTRA 

PINBALL 2- CREEP NIGH' 
CAESAR II 
EARTHWORM JIM 
ROAD RASH 
CREATURE SHOCK 
U.S. NAVY FIGHTERS 
GENEWARS 
MISSIONFORCE: 
CYBERSTORM 
. A-.l 0 CUBA! 

10 HEROES OF MIGHT 
AND MAGIC 



Bonidorm ALICANTE 
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MULTISPORTS 
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486-4 Mb-VGA 



UEGOS PARA WINDOWS 




VOL II 

U co'ecdon mas complete y 
variada de jueqos para 
Windows reumdos en 2CD's 
Mas de ) .000 programas. 
mode Preview para que 
instates sAto las que mas 
te mteresen. Ineluye galeria 
de demos de los ultimo* 
jueqos del me rcado, 



ALONE IN THE DARK 

TRILOGY 




BENEALTH STEEL SKY 
& CANNON FODDER 

Wl 



At ONE IN THE DARK I 
ALONE IN THE DARK 2 
ALONE IN THE DARK 3 



CD 3.995 
KING'S QUEST COLLECT. 



CD 7.495 

LARRY COLLECTION 




LARRY I 
LARRY 2 
LARRY 3 
LARRY 5 
LARRY 6 




386. 4 Mb, VCA 





Todos estos productos 
y muchos mas los encontraras 
al mejor precio. 



Elcho ALICANTE 
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Badalona BARCELONA 

i min* 






Badolono BARCELONA 




TEL »W 46 97 

CORDOBA 
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REBEL ASSAULT 
REBEL ASSAULT II 
TIE FICHTER 
DARK FORCES SURER 
SAMPLER EDITION 
S MAKING MACIC 



CD 9.495 



MEGARACE 
& BLOODNET 



CD 5.995 

PACK AIR COMBAT CLASSICS 



PACK CLASSICS COLLECTION 




1 BATTLE HAWKS 1942 

2 SECRET WEAPONS 
OF LUFTWAFFE 

3 THEIR FINEST HOUR 




1 OMAR SHARIF ON 
BRIDGE 

2 FlYINC PICTURES 

3 SOUTAJRE FOR 
WINDOWS 

4 CHESS 



I Mb. VCA 



P. GOLDEN COLLECTION V.1 




PANZER GENERAL B 

2 ACTION SOCCER' 96 

3 THUNDERSCAPE 

formulaicra.no 
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P. GOLDEN COLLECTION V.2 
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GAU SHOPPING 
AV 05S OCKUMMSHTOS. S4I 
L OJA 237 Til. 372 04 4$ 

VALENCIA 




PRJX 



CRYSTAL CAUBURN 
FIN BALL 

6 MASTER OP MACIC 

7 S!0 MEIER'S 

. .e- 

8 B l 7 FLYINC FORTRESS 

9 AIR POWER 

10 2EPPEUN CIANTS 

Of THE SKY r ~ 
486. 3 Mb, SVGA 




1 STEEL PHANTERS 

2 1944 ACROSS THE RHINE 

3 TRANSPORT TYCOON 

4 F I 4 FLEET DEFENDER 

5 USS T1CONOEROGA 

6 FIELDS Of ClORY 

7 RALLY 

B ALUNSERJR 

9 SUSWAR 2050 

10 WARRIORS 



PACK MEGAPACK VOL. 6 



CD 6.995 

PACK PINBALL POWER 




1 PINBALL DREAMS 

2 PINBALL DREAMS II 

3 PINBALL FANTASIES 

4 PINBALL MANIA 

5 PINBALL ILUSONS 



CD 6.995 
PACK ULTIMA 
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ALLIED GENERAL 
ACTION SOCCER 
RIDDLE MASTER 
OF MASTER LU 
KYRANOtA 3 
PINBAU. 30 
MANIC KARTS 
DRUID 

ALUNSER.JR 
STEEL PANTHERS 
10 DEATH CATE 
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LUNES A VIERNES: DE 1 0,30 A 20,00 H. SABADOS: DE 1 0,30 A 1 4,00 H. - TF.: (91) 380 28 92 . FAX: (91) 380 34 49 



|IEST COLLECTION 

I 



Sumergete en 4 
emocionames 
operaciones policiacas 
absolut c - “* 



absolutamente realistas. 
Disefiado con la 
ilabor. 






F Gates. 



TE ENVIAMOS 
TU PAQUETE 
POR AGENCIA 
DE TRANSPORTE 
URGENTE 
A TU DOMICILIO 



i tmocion, accion 
y entretenimiento!. 



POR SOLO 
750 pta. 
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ROBERTA WIL LIAMS 

ANTHOLOGY 




SPACE QUEST C OLLECTION 

I SPACE QUEST I 
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MISTERY HOUSE 

2 THE WIZARD AND 
THE PRINCESS 

3 MISSION ASTEROID 

4 TIME ZONE 

5 KING'S QUEST 1.2, 
3.4.S.6 Y 7 

6 THECORONEL S 
BEQUEST 

7 THE DAGGER OF 
AMON RA..ETC 

I L^BMb.VCA 




WITCHAVEN II / HEROES 
I MIGHT 



■ Plazo entrega aprox. 

*" "" * * ble: 



& MAGIC 
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2-3 dias laborabfes 

■ Transp. Urgente: 



Espana Peninsular 750 pta 
Re ’ ‘ “ ‘ ' 



Resto Espana, Portugal 
y Andorra 1 .000 pta 



■ Correo: 

Espana 400 pta 
U.E 1.000 pta 



CD 2.995 



ENVIO POR CORREO 

400 PTA. 



Recortar y enviar esle cupon a: Centro MAIL ■ "Cupones" • 
m C° de Hormigueras, 124 Pta! 5, 5° F ■ 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCI0N 

P0BLACI0N 

C.P. PR0VINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE . 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO URGENTE 

□ ENVIO CONTRARREEMBOLSO CORREOS 



GASTOS ENVIO 
TOTAL 



Precios validos hasta 31/08/97 o Fin de existencias. 
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major 



L a nueva edicion de la feria mas impor- 
tante del mundo, el E3, que este afio 
se ha celebrado en Atlanta, pasada Ciu- 
dad olimpica, y lugar hasta el que se des- 
plazo el equipo de redaccion para reco- 



pilar toda la informacion posible acerca 
de las novedades y proyectos de las 
companias mas relevantes del sector, y 
que os ofrecemos en las 24 paginas de 
que consta el suplemento especial. 



r \ 

FORMIDABLE . . . 

... que se este alcanzando un nivel estandar 
altisimo en calidad grafica, gracias, como no, a la 
ayuda del hardware 3D. La pixelacion a la que es- 
tabamos acostumbrados, aunque se seleccionasen 
altas resoluclones, va a quedar en el olvido dentro 
de muy poco tiempo. 

LAMENTABLE . . . 



^Como. » e reaccionaran los usuarios cuando vean que 
algunos juegos comienzan a requerir una tarjeta 3D para funcionar? 

iQue. . sensacion daria usar una TV de 25” con alguno de 
nuestros juegos favoritos? 

£ Por que . . • todas las empresas distribuidoras 
esperan al final del verano para sacar sus mejores productos, cuando 
es en estas fechas donde disponemos de mas tiempo libre? 

^Cual . . • sera el impacto que causaran los nuevos 
l joysticks con tecnologia 1-Force? 



Humor 



por Ventura y Nieto 




... que desde hace muchos anos todos los 
componentes de un PC estandar vayan evolucio- 
nando excepto la unidad de disco. Los discos du- 
ros tienen cada vez mayor capacidad, las tarjetas 
de video son ahora mucho mas sofisticadas..., pe- 
ro los discos solo albergan 1.4 MB, cantidad a to- 
das luces exigua en los tiempos que corren. Cierto 
es que existen multiples unidades magneto-opticas 
de muy buena calidad -por ejemplo el Zip- pero 
son de uso minoritario. 




E l genero que mandaba era el puro arcade. De los 
cinco juegos que aparecian en nuestra portada, 
tres eran arcades puros -«Army Moves», «Kinetik» y 
«Zinaps»- y otros dos tenian parte de estos -«Hydro- 
fool» e «lnto the Eagles Next»- Con el primero de to- 
dos, y a punto de lanzar «Phantis» y «Freddy Hardest», 
Dinamic demostraba lo que era capaz de hacer con 
aquellos exiguos 8 bits. 
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^QuE He HeCHo yO PaRa 
MeReCeR EsTo? 



M ucha gente se cuestiona si merece la pena adquirir un Pentium con la 
tecnologia MMX, ahora que tan cerca se encuentran ya los tan espe- 
rados Pentium II. ^Que ventajas ofrece sobre los Pentium normales? ^De 
verdad hay una diferencia tan grande? Gerard Masnou Julia ha plasmado 
sus reflexiones y opiniones en papel y aqui nos las ofrece. 

Coincidiendo con la aparicion de la tecnologia MMX me gustaria dar mi 
opinion sobre el tema . 

La primera cuestion que no para de dar vueltas en mi cabeza es: ison tan 
abismales las diferencias entre un juego que posee la tecnologia MMX y 
otro que no? Hemos visto en varias ocasiones como un juego que prometia 
ser el no va mas en tecnologia 3D, al final se ha quedado en un juego “nor- 
malito ”. Un ejemplo practico: i Que programa consigue un mejor entorno 
tridimensional el super-anunciando «Pod» (MMX) o el increible «Screamer 
2»? Yo lo tengo claro; «Screcimer 2» gana. lHay algun arcade en SVGA 
mas fino y rapido que «MDK»? La respuesta es no y /Oh, sorpresa! 
j«MDK» no utiliza tecnologia MMX! y a pesar de eso , es increiblemente 
suave , incluso con la pantalla abarrotada. 

No creo que sea factible adquirir esa tecnologia , ya que tendrd una vida 
muy corta ya que , i que sera de MMX cuando dentro de poco aparezcan los 
flamantes Pentium II? 

De todas estas afirmaciones solo se puede sacar una conclusion: el trabajo 
de programacion esta por encima de todos los factores tecnologicos. 

Un juego bien programado correrd casi igual en un Pentium 90, que en un 
166 , ya que muy pocos son los titulos que aprovechan al 100% las posibili- 
dades del Pentium. 

Prefiero disfrutar con juegos tipo «MDK» en mi Pentium a 166, a comprar- 
me un ordenador con MMX, que me cuesta mas de doscientas mil pesetas. 

Parece que Gerardo lo tiene muy claro pero, ^seguira igual de decidido 
cuando llegue el Pentium II y los juegos preparados para el? Ya veremos... 
Como siempre, podeis mandar vuestras opiniones y/o quejas a la siguiente 
direccion: 

MICROMANIA 

C/ De Los Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena 

EL SECTOR CRITICO 

Tambien podeis mandar un e-mail al siguiente buzon: sectorcritico.micromania@hobbypress.es 

'_J 




PUBLICIDAD 




M uchas y variadas imageries 
han desfilado por esta sec- 
cion, pero ninguna ha resultado tan 
realista como la que ha sido elegi- 
da este mes. 

Desde luego, parece obvio que el 
que elaboro esta “macabra” pues- 
ta en escena no era nigun aficiona- 
do; la sensacion que produce el 
hecho de solo mirarlo, asi lo prue- 
ba. Hay veces que en su afan de 
llamar la atencion recurren a ima- 
genes que pueden herir la sensibi- 
lidad de mucha personas, como lo 
puede parecer el hecho de tener 
un joystick literalmente “cosido” a 
la mano. Asi es como los chicos 
de SCi quieren llamar la atencion 
haciendo notar el grado de adic- 
cion que provoca «Swiv 3D». 
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(') SONIDO: AD-ADLIB, SB-SOUND BLASTER, RL-ROLAND, GR-GRAVIS ULTRASOUND, MIDI-TARJETAS MIDI 







Este mes ponemos el mundo e n t u s m a n o s 



Gratis 



suscriDirte 



un 



FUNSOFT 



an o a 



Micromania 





Aprovechate de esta oferta - hay existencias 
limitadas. Envfanos tu solicitud de suscripcion o 
renovacion por correo (la tarjeta de la derecha no 
necesita sello) o llamanos de 9h a 14,30h o de 16h a 
18,30h a los telefonos (91) 634 84 19 6 (91) 634 72 18. 
Si te es mas comodo, tambien puedes enviarnos el 
cupon por Fax al numero (91) 634 38 72 o 
contactarnos por modem a traves de Ibertex en 
*H0BBYTEX# por el 032. 






PR0M0CI0N VALIDA HASTA PUBLICACION DE 
OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS. S.A. 
SE RESERVA EL DERECHO DE MODIFICAR 
ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 



^Que preFieres? 

^Joystick analogico o control pad digital?. Tu eliges. 



-■ PC ANALOG JOYSTICK FunsoFt 
Joystick analogico para PC, con 
4 botones de accion rapida, ejes 
de ajuste XA, control de 
acelerador rotativo, palanca de 
vuelo ergonomica, control de 
aceleracion. Para juegos de 2 y 
4 botones. Incluye software de 
calibrado. (Conexion IS pines) 
Ideal para simuladores. 

-■ PC CONTROL PAD FunsoFt 
Control Pad digital para PC, con 
boton de autodisparo 
independiente, 2 botones-gatillo, 
6 botones de disparo, interruptor 
multidireccional de 8 
direcciones. (Conexion 15 pines) 
Perfecto para arcades. 

AHORA AL SUSCRIBIRTE A 
MICROMANIA POR UN ANO: 

■ Te regalamos uno de estos 2 
estupendos periFericos de 
FunsoFt, que en las tiendas 
cuestan entre 4.000 y 6.000 
pesetas (depende del modelo) 

■ Recibiras comodamente por 
correo los proximos 12 numeros de 
Micromanfa y sus 12 CD-ROMs. 

■ Te aseguras que aunque el 
ejemplar se agote, tu tienes tu 
revista reservada. 

■ Los numeros extras, que son 
mas caros, te costaran igual. 
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7.140 Pesetas 



(12 numeros x 393 Pesetas) 




